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ABSTRAK 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk (1) menghasilkan e-
learning pada standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di 
SMK Negeri 7 Yogyakarta, (2) mengetahui kelayakan e-learning pada standar 
kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 7 
Yogyakarta. 
Pengembangan e-learning ini menggunakan model pengembangan 
ADDIE yang diadaptasi dari Dick and Carrey yakni: (1) analisis, (2) desain, (3) 
pengembangan, dan (4) implementasi. Penilaian kelayakan e-learning dilakukan 
oleh ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. Subjek ujicoba e-learning 
adalah 64 siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta. 
Ujicoba e-learning dilakukan dengan dua tahap ujicoba yakni ujicoba tahap satu 
terhadap kelompok kecil dan ujicoba tahap dua dengan kelompok besar. Teknik  
pengumpulan data yang digunakan adalah teknik angket untuk memperoleh data 
kuantitatif sebagai data primer dan data kualitatif berupa saran atau komentar 
sebagai data untuk perbaikan e-learning. Data kuantitatif yang diperoleh 
kemudian dikonversi menjadi data kualitatif menggunakan kriteria penilaian ideal. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) e-learning berhasil 
dikembangkan melalui tahap analisis, desain, pengembangan, dan implementasi; 
(2) E-learning yang dihasilkan memiliki fitur teleconference yang dapat 
digunakan untuk membantu pembelajaran praktek dan pembelajaran jarak jauh. 
Teleconference dapat digunakan sebagai media tatap muka secara online ketika 
guru tidak dapat hadir di kelas. (3.a) e-learning memiliki kriteria “Sangat Baik” 
dari ahli materi dengan rerata penilaian 4.25; (3.b) e-learning memiliki kriteria 
“Sangat Baik” dari ahli pembelajaran dengan rerata penilaian 4.27; (3.c) e-
learning memiliki kriteria “Baik” dari ahli media dengan rerata penilaian 4.00; 
(3.d) hasil ujicoba e-learning tahap satu menunjukkan bahwa e-learning memiliki 
kriteria “Baik” dengan rerata penilaian 3.98, sedangkan pada hasil ujicoba e-
learning tahap dua menunjukan bahwa e-learning memiliki kriteria “Sangat Baik” 
dengan rerata penilaian 4.08. Berdasarkan hasil dari penelitian pengembangan 
yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan e-learning pada 
standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 7 
Yogyakarta layak untuk dikembangkan. 
 
Kata kunci: penelitian pengembangan, e-learning.  
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By 
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ABSTRACT 
This development research aims to (1) produce e-learning on the 
competency standard of operating software applications in SMK Negeri 7 
Yogyakarta, (2) investigate the appropriateness of the e-learning on on the 
competency standard of operating software applications in SMK Negeri 7 
Yogyakarta. 
The development of e-learning uses the ADDIE development model 
adapted from Dick and Carrey, id est: (1) analysis, (2) design, (3) development, 
and (4) implementation. The e-learning feasibility assessment is undertaken by 
material experts, media experts, and learning experts. Subject test of e-learning is 
64 students of class XI Administration Office SMK Negeri 7 Yogyakarta. The e-
learning test was conducted in two stages of the trial, which was a one-step trial 
of small groups and a two-stage trial with a large group. Data collection 
techniques used are questionnaire techniques to obtain quantitative data as 
primary data and qualitative data in the form of suggestions or comments as data 
for e-learning improvement. The quantitative data obtained is then converted to 
qualitative data using the ideal scoring criteria. 
The results of research development show that: (1) e-learning 
successfully developed through the stage of analysis, design, development, and 
implementation; (2) the resulting e-learning features a teleconference that can be 
used to help learning practice and distance learning. Teleconference can be used 
as an online face-to-face media when teachers can not attend the class. ; (3.a) e-
learning has the "Excellent" criterion of the material expert with an average 
rating of 4.25; (3.b) e-learning has the "Excellent" criterion of the studying expert 
with an average rating of 4.27; (3.c) e-learning has a "Good" criterion from a 
media expert with an average rating of 4.00; (3.d) E-learning test result of stage 
one shows e-learning has "Good" criterion with average rating 3,98, whereas in 
result of e-learning test of phase two shows e-learning has criteria "Very Good" 
with average rating 4.08. Based on the results of research that is developing it 
can be concluded an e-learning development on software competency standards 
in SMK Negeri 7 Yogyakarta worthy of development. 
 
Keywords: development research, e-learning  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Belajar merupakan kegiatan terstruktur bagi seorang pembelajar yang 
harus ditempuh selama 9 tahun melalui lembaga pendidikan formal (UUD 
1945, pasal 31).  Belajar merupakan salah satu cara bagi seseorang untuk 
melakukan mobilitas sosial untuk mendapatkan posisi yang berpengaruh di 
lingkungan hidupnya. Seperti yang tercantum dalam UU No. 20 tahun 2003 
Bab II pasal 3 tentang Sistem Pendidikan Nasional: 
Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 
berkembangnya potensi siswa agar manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab. 
 
Manusia sebagai makhluk yang memiliki akal selalu mengutamakan 
pendidikan, karena pendidikan merupakan sarana peningkat kualitas sumber 
daya manusia agar dapat mengimbangi zaman yang semakin terkomputerisasi. 
Indonesia dengan sumber daya manusia yang secara mayoritas berpendidikan 
menengah merupakan sebagian kecil dari komunitas dunia yang memiliki 
tingkat pendidikan tinggi. 
Proses pembelajaran merupakan kegiatan terpenting dalam pendidikan. 
Proses pembelajaran tidak bisa dilakukan dengan mudah  namun 
membutuhkan banyak perhatian dan faktor pendukung untuk memahamkan 
seorang siswa. Faktor-faktor yang mempengaruhi proses 
2 
 
 
 
pembelajaran adalah faktor sekolah atau lembaga pendidikan sebagai penyedia 
fasilitas, faktor siswa atau pebelajar, dan faktor guru atau pengajar. 
Faktor pertama yang mempengaruhi proses pembelajaran adalah 
lembaga pendidikan sebagai penyedia fasilitas. Bagi lembaga pendidikan 
memberikan fasilitas pembelajaran adalah suatu kewajiban sebagai salah satu 
upaya dalam rangka mewujudkan cita-cita mencerdaskan kehidupan bangsa. 
Fasilitas pembelajaran terbagi menjadi bentuk fisik dan non-fisik. Dalam 
bentuk fisik sekolah memberikan fasilitas pembelajaran seperti ruang kelas, 
perpustakaan, lapangan olahraga, ruang organisasi, prasarana ibadah, kantin 
sekolah, dan laboratorium. Dari sejumlah fasilitas fisik sekolah yang tersedia, 
setiap fasilitas disediakan untuk menunjang pembelajaran. Seperti ruang kelas 
yang memiliki fungsi sebagai tempat untuk melakukan kegiatan tatap muka 
dalam proses pembelajaran formal, perpustakan sebagai tempat untuk mencari 
referensi tertulis, dan laboratorium sebagai tempat untuk mengembangkan 
keterampilan intelektual melalui kegiatan praktik. Sedangkan dalam bentuk 
non-fisik sekolah memberikan berbagai motivasi belajar seperti semboyan 
untuk semangat belajar, pembuatan aturan sekolah untuk ketertiban 
lingkungan pembelajaran, program pengembangan bakat dan minat, dan 
penyediaan informasi terkait pendidikan seperti beasiswa. 
SMK Negeri 7 Yogyakarta merupakan salah satu lembaga pendidikan 
yang memfasilitasi siswa-siswinya dengan berbagai fasilitas yang sangat 
menunjang proses pembelajaran seperti laboratorium Administrasi 
Perkantoran (AP). Fasilitas laboratorium yang ada di laboratorium 
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Adminsitrasi Perkantoran dapat dikatakan sudah lengkap. Kelengkapan 
fasilitas laboratorium berupa alat praktik kompetensi perkantoran seperti meja 
kantor, komputer, mesin pencetak dokumen, perlengkapan K3, dan 
perlengkapan praktik lainnya. Selain itu terdapat fasilitas laboratorium 
pendukung berupa koneksi internet dari akses jaringan lokal sekolah (LAN). 
Namun dari sejumlah fasilitas yang tersedia, pemanfaatan fasilitas internet di 
laboratorium Administrasi Perkantoran kurang optimal.  
Berdasarkan pengamatan dan wawancara dengan siswa kelas XI 
Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta, terdapat 3 kompetensi 
(Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak, Menangani Surat, dan Dana Kas 
Kecil) yang menggunakan laboratorium sebagai kelas pembelajaran praktik. 
Berdasarkan ketiga kompetensi tersebut, tidak ada satupun yang menggunakan 
koneksi internet laboratorium Administrasi Perkantoran sebagai pendukung 
proses pembelajaran. Mayoritas guru yang melakukan proses pembelajaran di 
laboratorium hanya menggunakan sumber daya berupa buku referensi yang 
diambil dari perpustakaan saat ada pembelajaran praktik di laboratorium 
Administasi Perkantoran.  Di sisi lain dengan tersedianya sumber daya 
sekolah berupa internet, akan lebih baik apabila dapat dimanfaatkan sebagai 
sarana pendukung pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu jika dipandang 
dari sisi ekonomi keberadaan koneksi internet tersebut menjadi sia-sia karena 
sekolah tetap harus membayar secara rutin koneksi jaringan internet, tetapi 
tidak begitu dimanfaatkan. 
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Selain pemanfaatan sumber daya yang tidak maksimal, penggunaan 
laboratorium Adminstrasi Perkantoran juga kurang efektif. Ketika guru mata 
pelajaran praktik tidak dapat menghadiri kelas, para siswa tidak diperbolehkan 
untuk memasuki laboratorium karena tidak adanya pengawasan dari guru. 
Kebijakan ini tentu menghambat pembelajaran karena siswa yang seharusnya 
melakukan praktik di laboratorium AP pada waktu tertentu  untuk 
mempelajari materi pembelajaran praktik tertentu menjadi terhambat.  
Faktor kedua yang mempengaruhi proses pembelajaran adalah faktor 
siswa. Keikutsertaan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas merupakan 
salah satu partisipasi dalam mensukseskan tujuan pembelajaran yang 
dilaksanakan lembaga pendidikan. Keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran bukanlah perkara yang mudah dikontrol, karena untuk 
mengikuti proses pembelajaran siswa harus memiliki motivasi belajar. 
Berdasarkan pengamatan selama pra-PPL dan proses PPL, motivasi belajar 
siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta masih 
rendah. Motivasi belajar siswa SMK Negeri 7 yogyakarta dikatakan rendah 
dapat dilihat dari beberapa indikator seperti siswa sering acuh ketika guru 
menjelaskan materi, siswa tidak memiliki inisiatif bertanya ketika guru 
memberi kesempatan, ketika siswa diberi tugas siswa tidak mengumpulkan 
tugas tepat waktu. Selain itu tidak sedikit siswa yang menyambut 
pembelajaran dengan keluhan sebelum pembelajaran dimulai. Fenomena ini 
terjadi karena cara mengajar guru yang monoton dan tidak menarik. Pada saat 
pembelajaran kelas guru hanya mengajar dengan metode ceramah dan hanya 
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menggunakan buku sebagai media tanpa ada visualisasi mengenai objek 
pembelajaran yang diajarkan.  
Menumbuhkan motivasi  merupakan tugas penting bagi seorang guru 
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang kondusif, supaya proses 
transfer ilmu pengetahuan dapat dilakukan dengan baik. Dengan adanya 
motivasi belajar, siswa akan dapat dengan mudah memahami pembelajaran 
yang disampaikan guru.  
Selain masalah motivasi belajar, indikator lain terkait motivasi belajar 
siswa yakni ketidakhadiran siswa dalam pembelajaran. Pada saat seorang 
siswa tidak masuk sekolah, maka siswa tersebut nantinya akan kesulitan untuk 
mengikuti proses pembelajaran terutama dalam penguasaan materi. Terlebih 
lagi apabila ketidakhadiran siswa tersebut ada pada pembelajaran praktik. 
Ketika terjadi permasalahan yang demikian, umumnya siswa diminta untuk 
belajar mandiri bersama teman sekelas karena guru tidak memiliki waktu lebih 
untuk mengulang materi pada seorang siswa. Disisi lain pemahaman yang 
siswa peroleh ketika belajar mandiri bersama teman tentu dapat berbeda 
pemahaman ketika mendapat pengajaran dari guru terkait. Akan tetapi, 
pembelajaran dapat menjadi tidak efektif jika guru harus mengulang 
pembelajaran yang sudah lalu untuk memberi pemahaman kepada siswa yang 
tertinggal materi karena akan menghambat proses pembelajaran siswa yang 
lainnya.  
Faktor ketiga yang mempengaruhi proses pembelajaran adalah faktor 
guru. Faktor ini dapat dikatakan sebagai kunci berhasil atau tidaknya suatu 
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sekolah dalam melaksanakan pendidikan. Dikatakan demikian karena guru 
memiliki peran penting sebagai sumber yang mengajarkan ilmu pengetahuan 
dan sekaligus sebagai pihak yang berhubungan langsung dengan siswa dalam 
kegiatan belajar mengajar.  
Suatu keberhasilan dalam proses pembelajaran bagi seorang guru 
adalah ketika siswa memahami materi yang diajarkan guru kepada siswa 
dalam pembelajaran. Maka dari itu, proses pembelajaran harus didesain sesuai 
dengan karakteristik siswa dalam kelas agar siswa dapat memahami inti 
pengetahuan dari pembelajaran dengan mudah, tidak merasa bosan, tidak 
canggung, aktif, dan memiliki kesan untuk mengingat pembelajaran secara 
berkelanjutan. Upaya untuk mengetahui karakteristik siswa dalam kelas dapat 
dilakukan dengan melakukan analisa untuk memilih desain-desain 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa dalam kelas, memilih 
desain pembelajaran terbaik dari alternatif desain pembelajaran yang ada, 
membuat desain pembelajaran yang telah dipilih, dan menerapkan desain 
pembelajaran yang dibuat.  
Demi keberhasilan pembelajaran yang dilakukan oleh seorang guru di 
dalam kelas, tahap mendesain kegiatan pembelajaran merupakan tahap yang 
penting. Guru harus mampu: 1) menyusun materi pembelajaran mulai dari 
materi pembelajaran dari paling mudah sampai yang kompleks agar dapat 
dipahami oleh siswa, 2) membuat media pembelajaran untuk memberi kesan 
yang dapat menarik perhatian siswa dalam belajar, dan 3) merancang rencana 
pelaksanaan pembelajaran dan memilih metode yang sesuai media.  
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Berdasarkan hasil pengamatan pra pelaksanaan PPL di SMK Negeri 7 
Yogyakarta, pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas adalah pembelajaran 
yang terpusat pada guru. Pembelajaran yang terpusat pada guru maksudnya 
adalah selama kegiatan pembelajaran berlangsung guru menyampaikan materi 
dengan metode ceramah tanpa ada bantuan media yang dapat menggambarkan 
atau mendemonstrasikan suatu objek terkait, sehingga semua kegiatan 
pembelajaran berpatok pada guru. Untuk sesaat metode ceramah bisa 
dikatakan membantu, namun dalam mata pelajaran yang sifatnya praktik 
metode ceramah dapat menjadi hambatan. Pada saat guru menggunakan 
metode ceramah dalam pembelajaran praktik, sesaat metode tersebut dapat 
berjalan lancar. Namun ketika ada siswa yang mengalami kendala teknis saat 
pembelajaran praktik (seperti komputer yang tiba-tiba tidak bisa 
dioperasikan), metode ceramah menjadi tidak efektif karena akan membuat 
siswa  mengalami ketertinggalan materi saat proses pembelajaran praktik. 
Apabila guru harus mengulang kembali materi, tentu akan berdampak pada 
tidak terselesaikannya penyampaian materi pembelajaran karena keterbatasan 
waktu pelajaran.  
Pada saat terjadi kendala tekhis, tentu akan sulit untuk mengatasi 
permasalahan tersebut. Namun sebenarnya hambatan pembelajaran dapat 
diatasi apabila siswa dan guru bersedia mengadakan waktu pembelajaran 
tambahan. Sedangkan jika dilihat dari segi kepentingan, siswa masih harus 
mengikuti proses pembelajaran pada kompetensi lainnya.  
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Permasalahan lain terkait guru yang mempengaruhi proses pelaksanaan 
pembelajaran adalah ketidakhadiran guru dalam pembelajaran. Tidak  
hadirnya seorang guru dalam pembelajaran juga menjadi masalah, karena 
siswa akan mengalami ketertinggalan materi pembelajaran. Siswa yang 
terbiasa dengan pembelajaran terpusat pada guru akan mengalami kesulitan 
karena siswa tidak memiliki acuan untuk melakukan praktik. 
Selain perihal proses pelaksanaan pembelajaran, perlu diperhatikan 
bahwa faktor penentu berhasil atau tidaknya seorang guru dalam mengajar 
juga dipengaruhi oleh faktor lain, yakni penilaian hasil belajar. Penilaian hasil 
belajar merupakan proses pengumpulan dan pengolahan informasi oleh guru 
untuk menentukan pencapaian hasil belajar siswa. Siswa dinyatakan lulus dari 
kompetensi tertentu ketika siswa mendapat nilai  lebih dari atau sama dengan 
kriteria ketuntasan minimal (KKM). Jika siswa mendapat nilai lebih kecil dari 
KKM maka siswa dinyatakan tidak lulus dan harus mengikuti program 
remidial atau perbaikan. 
Berdasarkan hasil evaluasi dan pengamatan pembelajaran kelas selama 
mengikuti kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SMK Negeri 7 
Yogyakarta, kegiatan ulangan dalam kelas kurang mendapat respon positif 
dari para siswa. Mayoritas siswa mengeluh dengan menyampaikan berbagai 
alasan ketika harus menghadapi evaluasi hasil belajar, ditambah lagi hasil 
ulangan yang diperoleh juga kurang memuaskan. Tercatat dari 64 siswa 37,5% 
mendapat nilai di atas KKM, dan 62.5% mendapat nilai di bawah KKM pada 
standar kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak. Berdasarkan 
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data tersebut dapat dikatakan bahwa prestasi belajar siswa kelas XI 
Administrasi Perkantoran SMK N 7 Yogyakarta pada standar kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak masih rendah. 
Berdasarkan deskripsi permasalahan di atas, dapat disimpulkan bahwa 
guru memerlukan solusi yang dapat membantu guru dalam proses 
pembelajaran yakni e-learning.  E-learning merupakan salah satu penggunaan 
teknologi elektronik untuk mengirim, mendukung, dan meningkatkan 
pengajaran, pembelajaran dan penilaian. Pengembangan e-learning dalam 
proses pembelajaran merupakan dampak positif adanya kemajuan IPTEK 
dalam bidang pendidikan. Bagi guru dengan memanfaatkan teknologi sebagai 
sarana pembelajaran tentu akan menambah wawasan dan kemampuan guru 
dalam menguasai teknologi, membantu guru dalam melakukan komunikasi 
dengan siswa, dan guru dapat menciptakan kelas virtual untuk mencitrakan 
secara langsung wujud digital dari penjelasan abstrak mengenai suatu objek 
pembelajaran. Dengan memanfaatkan e-learning, informasi pembelajaran 
menjadi lebih mudah diakses oleh siswa. Selain itu guru dapat menciptakan 
kelas online untuk variasi pembelajaran.  
Dalam rangka menciptakan pembalajaran online guru dapat 
memanfaatkan fasilitias laboratorium SMK Negeri 7 Yogyakarta. Dilihat dari 
segi fisik faktor kelengkapan fasilitas pembelajaran di SMK Negeri 7 
Yogyakarta sudah cukup. Sebagai lembaga pendidikan yang memiliki 
kegiatan belajar berupa praktik, SMK Negeri 7 Yogyakarta telah menyediakan 
sejumlah laboratorium dengan fasilitas komputer, jaringan internet, dan 
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program perangkat lunak yang telah disiapkan untuk kegiatan belajar 
mengajar. Sejumlah sumber daya yang dimiliki SMK Negeri 7 Yogyakarta 
tentu dapat digunakan untuk mengembangkan e-learning sebagai sarana untuk 
pembelajaran siswa. E-learning merupakan hasil dari pemanfaatan sumber 
daya internet dan komputer, dengan menggunakan e-learning guru dapat 
menyimpan materi pelajaran dengan mudah, meminimalisir penggunaan 
biaya, melatih kemandirian siswa, dan  memanfaatkan waktu secara efektif 
untuk pembelajaran. 
Berdasarkan uraian latar belakang maka dipandang perlu untuk 
dilakukan penelitian tentang “Pengembangan E-learning Pada Standar 
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak di SMK Negeri 7 
Yogyakarta” untuk mendesain pembelajaran yang lebih efektif bagi siswa. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dikemukakan, maka 
dapat diidentifikasi masalah dalam penelitian adalah sebagai berikut: 
1. Pemanfaatan fasilitas internet di laboratorium Administrasi Perkantoran 
kurang optimal. 
2. Penggunaan laboratorium Adminstrasi Perkantoran yang kurang efektif. 
3. Motivasi belajar siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 
Yogyakarta masih rendah. 
4. Pembelajaran yang terpusat pada guru. 
5. Ketidakhadiran guru dalam pembelajaran. 
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6. Prestasi belajar siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK N 7 
Yogyakarta pada standar kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat 
Lunak masih rendah. 
C. Pembatasan Masalah 
Untuk memperjelas permasalahan dalam penelitian ini, maka masalah 
dibatasi pada: 
1. Penggunaan laboratorium Adminstrasi Perkantoran yang kurang efektif. 
2. Pembelajaran yang terpusat pada guru. 
3. Ketidakhadiran guru dalam pembelajaran. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah diuraikan, rumusan 
masalah yang dapat dibahas pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana mengembangkan E-learning pada Standar Kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak Siswa Kelas XI Administrasi 
Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta? 
2. Bagaimana kelayakan E-learning pada Standar Kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak Siswa Kelas XI Administrasi 
Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 
1. Menghasilkan E-learning pada Standar Kompetensi Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak Siswa Kelas XI Administrasi Perkantoran SMK 
Negeri 7 Yogyakarta. 
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2. Mengetahui kelayakan E-learning pada Standar Kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak Siswa Kelas XI Administrasi 
Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik dari aspek 
teoritis maupun praktis. 
1. Secara Teoritis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam hal 
pengembangan ilmu pendidikan khususnya dalam bidang administrasi 
perkantoran. 
2. Secara Praktis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk: 
a. Guru bidang studi 
Dapat dijadikan sebagai masukan atau wacana bagi guru dalam upaya 
peningkatan pembelajaran. Sebagai refrensi untuk mengembangkan 
media pembelajaran yang baru sehingga dapat membuat pembelajaran 
yang lebih efektif. 
b. Bagi siswa 
Sebagai alat bantu pembelajaran, sehingga siswa dapat melakukan 
pembelajaran yang fleksibel. Selain itu juga diharapakan dapat 
memberikan pengalaman belajar yang baru sehingga dapat membuat 
siswa lebih aktif. 
c. Bagi sekolah 
Meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai kurikulum yang 
dikembangkan sekolah dan untuk lebih mengembangkan prasarana dan  
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sarana sekolah. 
d. Bagi mahasiswa 
Sebagai acuan untuk mengembangkan media pembelajaran baru yang 
lebih baik dari sebelumnya. 
G. Asumsi Pengembangan 
Asumsi pengembangan yang dapat dijabarkan dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
1. E-learning yang dikembangkan pada standar kompetensi Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak dapat digunakan sebagai alat bantu proses 
pembelajaran. 
2. E-learning pada standar kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat 
Lunak dapat dikembangkan dengan memanfaatkan fasilitas internet di 
SMK Negeri 7 Yogyakarta. 
3. E-learning dapat dikembangkan untuk pembelajaran yang lebih fleksibel 
tanpa terbatas ruang dan waktu. 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
1. Media pembelajaran e-learning dikembangkan pada kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak. 
2. Media yang dihasilkan berupa website e-learning. 
3. E-learning dikembangkan menggunakan LMS Moodle 
4. Media e-learning menggunakan komputer dan koneksi internet. 
5. Media e-learning memuat materi-materi kompetensi Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak. 
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6. Media e-learning mampu membantu guru dan siswa dalam melakukan 
pembelajaran Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara 
harfiah  berarti „tengah‟, „perantara‟ atau „pengantar‟. Secara lebih 
khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk 
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau 
verbal (Azhar Arsyad, 2006: 3). 
Adapun National Education Association (NEA) mengartikan, 
“media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, 
didengar, dibaca, atau dibicarakan beserta instrumen yang 
dipergunakan untuk kegiatan tersebut” (Sukiman, 2012: 28). 
Sementara itu, menurut Ronald H. Anderson (Sukiman, 2012: 28) 
mengatakan bahwa, “media pembelajaran adalah media yang 
memungkinkan terwujudnya hubungan langsung antara karya 
seseorang pengembang mata pelajaran dengan para siswa”. Selain 
Sukiman dan Azhar Arsyad, Briggs (Arief S. Sadiman 2006: 6) 
berpendapat bahwa, “media adalah segala alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Media 
hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar, dan dibaca”. 
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Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan 
bahwa yang dimaksudkan dengan media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim 
kepada penerima. Pesan yang dikirim diharapkan dapat merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta kemauan siswa sehingga 
proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran 
secara efektif. 
Pengertian media pembelajaran seperti diatas didasarkan pada 
asumsi bahwa proses pendidikan/pembelajaran identik dengan sebuah 
proses komunikasi. Dalam proses komunikasi terdapat komponen-
komponen yang terlibat di dalamnya, yakni sumber pesan, pesan, 
peneriman pesan, media, dan umpan balik. Sumber pesan adalah 
sesuatu (orang) yang menyampaikan pesan. Pesan adalah isi 
didikan/isi ajaran yang tertuang dalam kurikulum yang dituangkan ke 
dalam simbol-simbol tertentu (encoding). Penerima pesan adalah siswa 
dengan menafsirkan simbol-simbol sehingga dipahami sebagai pesan 
(decoding). Media adalah perantara yang menyampaikan pesan dari 
sumber pesan ke penerima pesan. Proses komunikasi tersebut dapat 
digambarkan dalam bentuk skema sebagai berikut: 
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Keterangan: 
S : Sumber pesan 
M : Media  
P   : Penerima pesan 
U  : Umpan balik 
b. Ciri-ciri media pembelajaran 
Media sudah menjadi kebutuhan dalam proses belajar 
mengajar. Dengan menggunakan media, proses penyampaian 
informasi lebih mudah dipahami karena objek pembelajaran dapat 
disajikan dalam bentuk yang dapat ditangkap oleh indra. Oleh karena 
itu pemahaman yang diperoleh bukan sekedar pemahaman khayal 
tetapi juga bentuk visual dari pembelajaran.  
Dalam menggunakan media, sebaiknya perlu memperhatikan 
media yang akan digunakan. Sesuai atau tidaknya media tergantung 
pada materi pembelajaran yang diajarkan. Gerlach and Ely (Sukiman, 
2012: 35–37) mengemukakan beberapa ciri-ciri media pembelajaran 
yang dapat menunjukkan seperti apa itu media pembelajaran, yakni: 
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, 
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau 
P S M 
Gambar 1. Skema Proses Komunikasi 
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objek. Suatu objek yang telah diambil gambarnya (direkam) 
dengan kamera atau video kamera dengan mudah dapat 
direproduksi dengan mudah kapan saja diperlukan. Dengan ciri 
fiksatif ini, media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau 
objek yang terjadi pada suatu waktu tertentu ditransportasikan 
tanpa mengenal waktu. 
2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
Tranformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan 
karena media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan 
waktu berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua 
atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar  time-lapse 
recording. Disamping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat pula 
diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu rekaman 
video. Namun, kemampuan media dari ciri manipulatif 
memerlukan perhatian sungguh-sungguh karena apabila terjadi 
kesalahan dalam pengaturan kembali urutan kejadian atau 
pemotongan bagian-bagian yang salah. Maka akan terjadi pula 
kesalahan penafsiran yang akan membingungkan dan bahkan 
menyesatkan sehingga dapat mengubah sikap mereka ke arah yang 
tidak diinginkan. 
3) Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau 
kejadian ditransportasikan melalui ruang dan secara bersamaan 
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kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan 
stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 
Sekali informasi direkam dalam format media apa saja, ia dapat 
direproduksi seberapa kali pun dan siap digunakan secara 
bersamaan di berbagai tempat atau digunakan secara berulang-
ulang di suatu tempat. 
Disamping ciri-ciri media pembelajaran yang dikemukakan 
Gerlach and Ely, Azhar Arsyad (2006: 6) juga mengemukakan 
bahwa secara umum media pendidikan memiliki karakteristik 
yakni: 
a) Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini 
dikenal sebagai hardware (perangkat keras), yaitu suatu benda 
yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera. 
b) Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal 
sebagai software (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan 
yang terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang 
ingin disampaikan kepada siswa. 
c) Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio. 
d) Media pendidikan memiliki pangertian alat bantu pada proses 
belajar baik di dalam maupun di luar kelas. 
e) Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan 
interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 
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f) Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya 
radio, televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya 
film, slide, video, OHP), atau perorangan (misalnya : modul, 
komputer, radio tape/kaset, video recorder). 
g) Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu. 
Berdasarkan uraian mengenai ciri-ciri media pembelajaran, 
maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki ciri-
ciri: 1) fiksatif, 2) manipulatif, 3) distributif, 4) berbentuk 
hardware maupun software, 5) mampu digunakan baik itu secara 
masal, kelompok besar/kecil maupun perorangan. 
c. Fungsi media pembelajaran 
Media adalah bagian yang tak terpisahkan dari proses belajar 
mengajar. Penggunaan media dalam pembelajaran membantu siswa 
dalam memahami sesuatu, karena dengan menggunakan media siswa 
belajar menggunakan indera ganda pandang dan dengar. Levie and 
levie (Azhar Arzyad. 2006: 9) mengatakan:  
Bahwa stimulus visual membuahkan hasil belajar yang lebih 
baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, 
mengingat kembali, dan menghubung-hubungkan fakta dan 
konsep. Di lain pihak, stimulus verbal memberi hasil belajar 
yang lebih apabila pembelajaran itu melibatkan ingatan yang 
berurut-urutan (sekuensial). 
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat dikatakan jika media 
memiliki peran penting dalam keberhasilan proses pembelajaran. Levie 
and Lentz (Cecep Kustandi & Bambang Sucipto. 2011: 19) juga 
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mengemukakan hal serupa bahwa  media pembelajaran memiliki 
fungsi: 
1) Fungsi Atensi, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa 
untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan 
makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi 
pelajaran. 
2) Fungsi Afektif, media visual dapat terlihat dari tingkatan 
kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang 
bergambar. Gambar atau lambang visual dapat mengunggah emosi 
dan sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut masalah 
sosial dan ras. 
3) Fungsi Kognitif, media visual terlihat dari temuan-temuan 
penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau 
gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan 
mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
4) Fungsi Kompensatoris, media pembelajaran terlihat dari hasil 
penelitian bahwa media visual memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca 
untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya 
kembali. 
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Teori lain terkait fungsi media pembelajaran, Kemp and Dayton 
(Azhar Arsyad, 2006: 19) mengatakan bahwa: 
Media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila 
digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok 
pendengar yang besar jumlahnya, yaitu: 
1) Memotivasi minat atau tindakan. 
Media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik 
drama atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah 
melahirkan minat dan merangsang para siswa atau 
pendengar untuk bertindak. 
2) Menyajikan informasi. 
Untuk tujuan informasi, media pembelajaran dapat 
digunakan dalam rangka penyajian informasi dihadapan 
sekelompok siswa. Penyajian dapat berbentuk drama, atau 
hiburan. Partisipasi yang diharapkan dari siswa hanya 
terbatas pada persetujuan atau ketidakstujuan mereka secara 
mental, atau terbatas pada perasaan tidak/kurang senang, 
netral, atau senang. 
3) Memberi instruksi. 
Media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi 
yang terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik 
dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas 
yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. 
 
Selain teori-teori yang telah dijabarkan di atas, Sudjana dan Rivai 
(Sukiman, 2012: 43-44) juga mengemukaan manfaat media 
pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu: 
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar. 
2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga 
dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya 
menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran. 
3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, 
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan 
tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam 
pelajaran. 
4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab 
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas 
lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, 
memerankan, dan lain-lain. 
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Berdasarkan beberapa uraian para ahli, dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran memiliki beberapa kegunaan praktis dalam 
proses pembelajaran sebagai berikut: 
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan 
dan informasi sehingga dapat memperlancar dan 
meningkatkan proses dan hasil belajar. 
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi 
belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan 
lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, 
ruang, dan waktu. 
d. Kriteria penilaian media pembelajaran 
Media pembelajaran yang baik akan memberikan pemahaman 
pembelajaran yang baik. Penggunaan media dalam proses 
pembelajaran mampu memberikan dampak pemahaman yang lebih 
kompleks. Pemahaman siswa dapat meningkat karena dengan 
menggunakan media, siswa dapat memiliki pengetahuan mengenai 
bentuk visual suatu objek pembelajaran yang abstrak. Menurut Romi 
Satria Wahono (2006) aspek penilaian media pembelajaran dapat 
dinilai dari tiga aspek, yakni: 1) aspek rekayasa perangkat lunak, 2) 
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aspek instructional design (desain pembelajaran), dan 3) aspek 
komunikasi visual. Penjelasan ketiga aspek adalah sebagai berikut: 
1) Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
a) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan 
media pembelajaran 
b) Reliable (handal) 
c) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah) 
d) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
e) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk 
pengembangan 
f) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi/dijalankan di berbagai hardware dan software yang 
ada) 
g) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah 
dalam eksekusi 
h) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap 
meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble 
shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain program 
(jelas, menggambarkan alur kerja program) 
i) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran 
dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media 
pembelajaran lain) 
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2) Aspek Desain Pembelajaran 
a) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 
b) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum 
c) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 
d) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 
e) Interaktivitas (mempermudah pemberian dan penerimaan 
informasi) 
f) Pemberian motivasi belajar 
g) Kontekstualitas (memiliki kaitan dengan kehidupan nyata) dan 
aktualitas (sesuai dengan apa yang terjadi saat ini) 
h) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 
i) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
j) Kedalaman materi 
k) Kemudahan untuk dipahami 
l) Sistematis, runtut, alur logika jelas 
m) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 
n) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 
o) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 
p) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 
3) Aspek Komunikasi Visual 
a) Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan 
dengan keinginan sasaran 
b) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 
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c) Sederhana dan memikat 
d) Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 
e) Visual (layout design, typography, warna) 
f) Media bergerak (animasi, movie) 
g) Layout Interactive (ikon navigasi) 
Selain Romi Satria Wahono, Thorn (Ouda Teda Ena, 2001: 3) 
menjelaskan ada enam kriteria untuk menilai multimedia interaktif, 
yaitu: 
1) Kemudahan navigasi 
Sebuah program harus dirancang sesederhana mungkin sehingga 
pembelajar bahasa tidak perlu belajar komputer lebih dahulu. 
2) Kandungan kognisi  
Dalam arti adanya kandungan pengetahuan yang jelas. 
3) Presentasi informasi 
Kriteria ini adalah untuk menilai isi dari program itu sendiri, 
apakah program telah memenuhi kebutuhan pembelajaran 
sipembelajar atau belum. 
4) Integrasi media 
Dimana media harus mengintegrasikan aspek dan ketrampilan 
bahasa yang harus dipelajari. 
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5) Artistik dan estetik 
Untuk menarik minat pembelajar program harus mempunyai 
tampilan yang artistik maka estetika juga merupakan sebuah 
kriteria. 
6) Fungsi secara keseluruhan 
Program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran 
yang diinginkan oleh pembelajar. Sehingga pada waktu seorang 
selesai menjalankan sebuah program dia akan merasa telah belajar 
sesuatu 
Selain itu, penilaian kriteria media pembelajaran juga dikemukakan 
oleh Van den Akker dan Nieveen (Rochmad, 2012: 64), yakni bahwa 
kualitas produk dikatakan layak apabila memenuhi kriteria-kriteria 
berikut: 
1) Kevalidan 
Media pembelajaran berupa multimedia interaktif yang telah dibuat 
harus divalidasi oleh para ahli. Penilaian para ahli berdasarkan 
lembar penilaian multimedia interaktif dengan pendekatan 
kontekstual pada materi aritmetika sosial. Aspek yang dinilai 
berdasarkan dari kualitas isi dan tujuan, intruksional, dan teknis. 
Media dinyatakan layak apabila memenuhi ketiga aspek tersebut 
dengan kriteria baik. 
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2) Kepraktisan 
Media pembelajaran berupa multimedia interaktif dikatakan praktis 
jika memenuhi indikator berikut.  
a) Hasil angket respon guru dan siswa menunjukkan bahwa 
multimedia interaktif berada pada kriteria baik.  
b) Observer dalam lembar observasi menyatakan media  dapat 
digunakan oleh guru dan siswa.  
3) Keefektifan 
Media pembelajaran yang digunakan efektif jika tujuan-tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan dapat tercapai dibandingkan 
dengan suatu kriteria tertentu. Ketercapaian kompetensi atau 
ketuntasan belajar ini diartikan sebagai pencapaian standar 
penguasaan minimal yang ditetapkan untuk setiap unit bahan 
pelajaran baik secara perseorangan maupun secara kelompok. 
 
Berdasarkan beberapa uraian mengenai kriteria penilaian media 
pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa kriteria media pembelajaran 
yakni dapat dibagi menjadi aspek media, isi, penggunaan. Selain itu 
kriteria penilaian media pembelajaran juga harus ditelisik dari segi 
validitas, kepraktisan, dan efektivitas media. 
2. Hakikat Pengembangan Media Pembelajaran 
a. Hakikat Pengembangan 
Istilah pengembangan erat kaitannya dengan istilah 
perkembangan. Perkembangan memiliki arti perihal berkembang, 
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sedangkan pengembangan memiliki arti proses, cara, perbuatan 
mengembangkan (http://kbbi.web.id/kembang). Kedua hal diatas 
memiliki hubungan satu sama lain, dimana perkembangan diartikan 
sebagai perubahan, dan pengembangan diartikan sebagai usaha untuk 
melakukan pengembangan. 
Dalam kehidupan manusia, perkembangan merupakan perihal 
yang selalu terjadi. Perkembangan menunjukkan perubahan-perubahan 
dalam suatu arah yang bersifat tetap dan maju. Perubahan-perubahan 
dalam suatu arah inilah yang sering disebut sebagai 
pengembangan dalam arti luas.  Syamsu Yusuf (2002: 15) mengatakan 
“perkembangan dapat diartikan sebagai perubahan yang sistematis, 
progresif dan kontinu (berkesinambungan) dalam arti individu dari 
mulai lahir sampai wafat”. Yang dimaksud dengan sistematis, 
progresif dan berkesinambungan itu adalah: 
1) Sistematis, berarti perubahan dalam pengembangan itu bersifat 
saling kebergantungan atau saling mempengaruhi antara bagian-
bagian organisme (fisik dan psikis) dan merupakan satu kesatuan 
yang harmonis. 
2) Progesif,  berarti perubahan yang terjadi bersifat maju, meningkat 
dan mendalam (meluas) baik secara kuantitatif (fisik) maupun 
kualitatif (psikis). 
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3) Berkesinambungan,  berarti perubahan pada bagian atau fungsi 
organisme itu berlangsung secara beraturan atau berurutan, tidak 
terjadi secara kebetulan atau loncat-loncat. 
 
Pengembangan secara umum berarti pola pertumbuhan, 
perubahan secara perlahan (evolution) dan perubahan secara bertahap. 
Pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk berdasarkan 
temuan-temuan uji lapangan. Tujuan pengembangan tersebut sesuai 
dengan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2002:  
Pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan 
teknologi yang bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu 
pengetahuan yang telah terbukti kebenarannya untuk 
meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan 
dan teknologi yang telah ada, atau menghasilkan teknologi 
baru. 
Selain itu, menurut AECT dikutip dari artikel berjudul “Perbedaan 
Penelitian dan Pengembangan” pengembangan adalah proses 
penterjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik, di dalamnya 
meliputi : (1) teknologi cetak; (2) teknologi audio-visual; (3) teknologi 
berbasis komputer; dan (4) teknologi terpadu. Sedangkan menurut 
Seels & Richey dikutip dari Alim Sumarno (2012), “pengembangan 
berarti proses menterjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan 
kedalam bentuk fitur fisik”. 
Berdasarkan definisi pengembangan yang telah dikemukakan, 
dapat disimpulkan bahwa pengembangan merupakan proses, cara atau 
perbuatan mengembangkan. Pengembangan bersifat sistematis, 
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progresif, dan kontinu. Pengembangan tidak dapat dihindari khususnya 
dalam ilmu pengetahuan karena pengembangan dibutuhkan untuk 
meningkatkan fungsi dan manfaat dari pengetahuan yang sudah ada 
untuk menghasilkan pengetahuan baru yang lebih baik. 
b. Pengembangan Media Pembelajaran 
Dalam ranah pembelajaran pengembangan secara khusus 
berarti proses menghasilkan bahan-bahan pembelajaran. 
Pengembangan merupakan fenomena yang dibutuhkan. Pada 
hakekatnya dengan adanya pengembangan, kualitas pembelajaran akan 
meningkat karena pengembangan cenderung ke arah yang lebih baik. 
Mengingat bahwa pengembangan adalah kebutuhan maka 
pengembangan harus terus berlanjut supaya proses peningkatan 
kualitas pembelajaran tidak berhenti. Upaya untuk melakukan 
pengembangan media pembelajaran tentu memerlukan sistematika  
yang berhubungan dengan pengembangan media. Sukiman (2012: 53) 
mengemukakan secara garis besar, kegiatan pengembangan meliputi 
tahapan : 1) perencanaan, 2) pelaksanaan/produksi, dan 3) evaluasi. 
Adapun penjelasan dari masing-masing tahapan adalah sebagai 
berikut: 
1) Perencanaan 
Tahap pertama dalam pengembangan media adalah tahap 
perencanaan. Dalam membuat perencanaan, terdapat beberapa hal 
yang perlu dipertimbangkan yakni: 
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a) Analisis kebutuhan dan karakteristik siswa 
Dalam proses pembelajaran yang dimaksud dengan 
kebutuhan adalah kesenjangan antara kemampuan, 
keterampilan, dan sikap siswa yang diinginkan dengan 
kemampuan, keterampilan, dan sikap siswa yang dimiliki 
sekarang. Sedangkan yang dimaksud dengan analisis 
karakteristik siswa adalah terkait dengan untuk siapa nantinya 
media akan digunakan. Pemahaman tentang karakteristik disini 
adalah tentang siapa yang akan menggunakan media nantinya, 
sehingga media disesuaikan dengan karakteristik siswa yang 
akan menggunakan media tersebut. 
b) Perumusan kompetensi dan indikator hasil belajar 
Kompetensi sering diartikan sebagai pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap nilai yang terwujud dalam kebiasaan 
berpikir dan bertindak. Sejatinya, rumusan kompetensi telah 
dirumuskan oleh tim standar nasional dalam kurikulum 2006. 
Guru hanya perlu menjabarkan lebih lanjut rumusan SKKD 
(Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar) ke dalam 
indikator-indikator pembelajaran. Dalam perumusan indikator, 
guru harus mengikuti beberapa langkah pengembangan sebagai 
berikut: 
 
33 
 
 
 
(1) Analisis tingkat kompetensi dalam standar kompetensi dan 
kompetensi dasar 
Analisis diperlukan untuk memenuhi tuntutan 
minimal kompetensi yang dijadikan standar secara 
nasional. Selebihnya sekolah dapat mengembangkan 
sendiri. 
(2) Analisis mata pelajaran, siswa, dan sekolah.  
Analisis diperlukan untuk membedakan mata 
pelajaran satu dengan yang lain. 
(3) Analisis kebutuhan dan kompetensi.  
Kebutuhan dan kompetensi perlu dianalisis karena 
sudah seharusnya penyelenggara pendidikan dapat 
melayani siswa, lingkungan, serta mengembangkan siswa 
secara optimal. 
c) Mengembangkan materi pembelajaran 
Materi pembelajaran menempati posisi penting dari 
kurikulum. Dalam menentukan materi untuk kegiatan 
pembelajaran hendaknya yang menunjang tercapainya standar 
SKKD dan indikator. Dalam menentukan materi pembelajaran 
dapat menempuh langkah-langkah sebagai berikut:  
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(1) Identifikasi SKKD.  
Identifikasi SKKD sangat diperlukan karena 
setiap SKKD memerlukan jenis materi yang berbeda dalam 
kegiatan pembelajaran. 
(2) Identifikasi jenis materi pembelajaran.  
Identifikasi dilakukan berkaitan dengan 
kesesuaian materi pembelajaran dengan tingkatan 
aktivitas/ranah pembelajaran. Dalam ranah kognitif, materi 
ditentukan berdasarkan perilaku yang menentukan aspek 
intelektual, seperti pengetahuan, pengertian, dan 
keterampilan berpikir. Dalam ranah afektif, materi 
ditentukan berdasarkan perilaku yang menekankan aspek 
perasaan dan emosi.  
d) Merumuskan Alat Pengukur Keberhasilan 
Dalam ranah pembelajaran, perlu dikaji bahwa 
kompetensi dan indikator dapat dicapai atau tidak pada akhir 
kegiatan pembelajaran. Untuk keperluan tersebut diperlukan 
alat untuk mengukur tingkat keberhasilan siswa. Alat 
pengukuran dapat berupa tes, penugasan, atau daftar cek 
perilaku. 
e) Menuliskan naskah 
Dalam tahap ini pokok materi pembelajaran perlu 
diuraikan lebih lanjut untuk kemudian disajikan kepada siswa. 
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Penyajian dapat menggunakan media yang sesuai. Menurut 
Arief S. Sadiman (Sukiman, 2012: 67), “Supaya materi dapat 
disampaikan melalui media yang dipilih maka materi perlu 
dituangkan dalam tulisan dan atau gambar yang disebut naskah 
program media”. Naskah yang dimaksudkan  adalah petunjuk 
untuk memproduksi media. 
2) Produksi media 
Pada penjelasan sebelumnya telah disinggung mengenai 
naskah media yang berguna sebagai petunjuk dalam pembuatan 
media. Naskah merupakan rancangan. Dengan menggunakan 
naskah pembuatan media dipandu sesuai prosedur pembuatan 
media yang telah dibuat dalam naskah seperti mengambil gambar, 
merekam suara, menyunting gambar dan suara agar sesuai dengan 
naskah, sehingga menarik dan mudah diterima oleh sasaran. 
3) Evaluasi 
Tahap evaluasi merupakan suatu proses yang sistematis dan 
berkesinambungan untuk mengumpulkan, mengolah, dan 
menganalisis data yang dapat digunakan sebagai dasar 
pengambilan keputusan serta penyusunan dan penyempurnaan 
program. Evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah 
media yang dibuat dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan 
atau tidak. 
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Selain penjelasan dari Sukiman, Sugiyono (2013: 531-548) 
mengemukakan bahwa dalam melakukan pengembangan bertujuan 
menghasilkan produk tertentu. Untuk dapat menghasilkan produk 
tertentu, perlu dilakukan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan 
dan penelitian untuk menguji keefektifan produk yang dihasilkan. 
Upaya untuk melakukan penelitian yang menghasilkan produk tertentu 
dapat ditempuh melalui langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Potensi dan Masalah 
Penelitian berangkat dari adanya potensi atau masalah. 
Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan 
memiliki nilai tambah. Pada saat ditemukan suatu potensi, maka 
dapat dilakukan suatu penelitian untuk melakukan pengembangan. 
Namun demikian untuk melakukan penelitian, masalah juga dapat 
dijadikan potensi sebagai dasar untuk dijadikan penelitian dan 
pengembangan. Masalah merupakan kesenjangan antara apa yang 
diharapkan dengan apa yang terjadi. Masalah dapat dijadikan 
sebagai potensi apabila dapat didayagunakan. 
2) Pengumpulan Informasi 
Setelah ditemukannya potensi atau masalah, selanjutnya 
perlu dikumpulkan informasi dan studi literatur yang dapat 
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk. Produk yang 
dihasilkan nantinya diharapkan dapat mengatasi masalah. Dalam 
melakukan pengumpulan informasi dan studi literatur, kegiatan 
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dilakukan untuk mencari penyebab munculnya potensi atau 
masalah untuk kemudian dianalisis dan dicari solusinya. Solusi 
yang ditemukan disebut sebagai produk tertentu (dalam bentuk 
rencana). 
3) Desain Produk 
Rencana produk yang diperoleh dari kegiatan pengumpulan 
informasi dan studi literatur kemudian dibuat rancangan produk 
yang akan dihasilkan. Rancangan produk dibuat berdasarkan 
penilaian terhadap potensi atau masalah yang ada, sehingga 
ditemukan kelemahan-kelemahan terhadap potensi atau masalah. 
Dalam membuat rancangan produk, diperlukan kajian terhadap 
penelitian-penelitian lain yang memiliki potensi atau masalah 
serupa guna penyempurnaan produk. Setelah diperoleh data yang 
cukup untuk membuat rancangan, rancangan produk dibuat dalam 
bentuk gambar atau bagan sebagai pegangan untuk menilai dan 
membuat produk yang akan dihasilkan. 
4) Validasi Desain 
Dalam kegiatan validasi desain, kegiatan dilakukan untuk 
menilai rancangan produk secara rasional akan lebih efektif untuk 
mengatasi masalah atau tidak. Dikatakan secara rasional karena 
validasi bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional dari para 
ahli dan praktisi, dan belum dilakukan pengujian yang dicobakan 
secara empiris. 
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5) Perbaikan Desain 
Setelah dilakukan validasi oleh para pakar dan diperoleh 
kelemahan dari rancangan produk, maka kelemahan yang diperoleh 
dari hasil validasi selanjutnya diminimalisir dengan cara 
diperbaiki. 
6) Pembuatan Produk 
Setelah selesai melakukan perbaikan desain dan desain 
dianggap valid, maka untuk selanjutnya rancangan produk dibuat 
menjadi produk. 
7) Ujicoba Produk 
Setelah selesai proses pembuatan produk menjadi produk 
jadi, langkah selanjutnya yang dilakukan adalah ujicoba produk 
dalam bentuk eksperimen pada kelompok terbatas. Pengujian 
produk dilakukan dengan tujuan untuk mendapat informasi tentang 
efektivitas produk dalam mengatasi masalah yang ada. Efektivitas 
produk dapat diketahui melalui perbedaan penanganan masalah 
antara sebelum dan sesudah produk dibuat. 
8) Revisi Produk 
Setelah melakukan pengujian efektivitas produk melalui 
eksperimen pada kelompok terbatas, maka akan diketahui 
keefektifan produk dalam mengatasi masalah, kelebihan produk, 
dan kekurangan produk. Ketika ditemukan adanya kekurangan 
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terhadap produk, maka kekurangan produk direvisi agar efektivitas 
produk meningkat. 
9) Ujicoba Pemakaian 
Langkah selanjutnya setelah revisi produk dilakukan adalah 
melakukan ujicoba terhadap penanganan masalah lain yang sejenis. 
Kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui manfaat produk dalam 
ruang lingkup yang lebih luas. Selain itu, kegiatan ujicoba kedua 
dilakukan untuk mengetahui kekurangan produk ketika digunakan 
dalam menangani masalah sejenis yang lebih kompleks. 
10) Revisi produk 
Kegiatan revisi produk kedua dilakukan ketika terdapat 
kekurangan yang diperoleh dari ujicoba produk tahap dua. Sama 
halnya seperti revisi produk sebelumnya, revisi produk tahap kedua 
ini juga bertujuan untuk menyempurnakan produk agar dapat 
digunakan secara massal. 
11) Pembuatan Produk Massal 
Pada saat produk yang dihasilkan dinyatakan efektif dan 
layak untuk mengatasi masalah setelah beberapa kali pengujian, 
maka produk dapat diproduksi secara massal. Kegiatan pembuatan 
produk massal ini bertujuan agar produk yang dihasilkan dapat 
digunakan dalam area yang lebih luas dalam menangani masalah 
sejenis yang lebih kompleks. 
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Serupa dengan Sugiyono, Trianto (2010: 93) mengemukakan 
untuk melaksanakan pengembangan  perangkat  pengajaran diperlukan 
model-model pengembangan yang sesuai dengan sistem pendidikan. 
Sehubungan dengan itu ada salah satu model pengembangan 
pengajaran yaitu model 4D (Define, Design, Develop, dan 
Desseminate). Penjelasan dari model 4D adalah sebagai berikut: 
1) Tahap Pendefinisian (Define) 
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan 
syarat-syarat pembelajaran. Dalam menentukan dan menetapkan 
syarat-syarat pembelajaran diawali  dengan analisis tujuan dari 
batasan materi yang dikembangkan perangkatnya. Tahap ini 
meliputi lima langkah pokok, yaitu a) analisis ujung depan, b) 
analisis siswa, c) analisis tugas, d) analisis konsep, e) perumusan 
tujuan pembelajaran. Adapun penjelasannya adalah sebagai 
berikut; 
a) Analisis ujung depan 
Analisis ujung depan bertujuan untuk memunculkan 
dan menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam 
pembelajaran sehingga dibutuhkan pengembangan bahan 
pembelajaran. Berdasarkan masalah yang ada disusunlah 
alternatif perangkat yang relevan. Dalam melakukan analisis 
ujung depan perlu mempertimbangkan beberapa hal sebagai 
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alternatif pengembangan perangkat pembelajaran, teori belajar, 
tantangan, dan tuntutan masa depan. 
b) Analisis siswa 
Analisis siswa merupakan telaah tentang karakteristik 
siswa yang sesuai dengan desain pengembangan perangkat 
pembelajaran. Karakteristik itu meliputi latar belakang 
kemampuan akademik (pengetahuan), perkembangan kognitif, 
serta keterampilan-keterampilan individu atau sosial yang 
berkaitan dengan topik pembelajaran, media, format dan bahasa 
yang dipilih. Analisis siswa dilakukan untuk mendapatkan 
gambaran karakteristik siswa, antara lain: (1) tingkat 
kemampuan atau perkembangan intelektualnya, (2) 
keterampilan-keterampilan individu atau sosial yang sudah 
dimiliki dan dapat dikembangkan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang ditetapkan. 
c) Analisis tugas 
Analisis tugas adalah kumpulan prosedur untuk 
menentukan isi dalam satuan pembelajaran. Analisis tugas 
dilakukan untuk merinci isi materi ajar dalam bentuk garis 
besar. Analisis ini mencakup: a) analisis struktur isi, b) analisis 
prosedural, c) analisis proses informasi, d) analisis konsep, dan 
e) perumusan tujuan. 
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d) Analisis konsep 
Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi 
konsep pokok yang akan diajarkan, menyusunnya dalam 
bentuk hirarki, dan merinci konsep-konsep individu ke dalam 
hal yang kritis dan yang tidak relevan. Analisis konsep sangat 
diperlukan guna mengidentifikasi pengetahuan-pengetahuan 
deklaratif atau prosedural pada materi yang akan 
dikembangkan. Analisis konsep merupakan satu langkah 
penting untuk memenuhi prinsip kecukupan dalam membangun 
konsep atas materi-materi yang digunakan sebagai sarana 
pencapaian kompetensi dasar dan standar kompetensi. Kegiatan 
analisis yang perlu dilakukan adalah (1) analisis standar 
kompetensi dan kompetensi dasar yang bertujuan untuk 
menentukan jumlah dan jenis bahan ajar, (2) analisis sumber 
belajar, yakni mengumpulkan dan mengidentifikasi sumber-
sumber mana yang mendukung penyusunan bahan ajar. 
e) Perumusan tujuan pembelajaran 
Perumusan tujuan pembelajaran berguna untuk 
merangkum hasil dari analisis konsep dan analisis tugas untuk 
menentukan perilaku objek penelitian. Kumpulan objek 
tersebut menjadi dasar untuk menyusun tes dan merancang 
perangkat pembelajaran yang kemudian di integrasikan ke 
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dalam materi perangkat pembelajaran yang akan digunakan 
oleh peneliti. 
2) Tahap Perancangan (Design) 
Tujuan tahap ini adalah menyiapkan prototipe perangkat 
pembelajaran. tahap ini terdiri dari 3 langkah, yaitu: 
a) Penyusunan tes acuan patokan 
Merupakan langkah awal yang menghubungkan antara 
tahap define  dan tahap design. Tes disusun berdasarkan hasil 
perumusan tujuan pembelajaran khusus. Tes ini merupakan 
suatu alat untuk mengukur terjadinya perubahan tingkah laku 
pada diri siswa setelah kegiatan belajar mengajar. 
b) Pemilihan media sesuai tujuan 
Pemilihan media bertujuan untuk menyampaikan materi 
pelajaran. 
c) Pemilihan format 
Dalam memilih format dilakukan kajian-kajian format 
perangkat yang sudah ada dan yang sudah dikembangkan di 
negara lain yang lebih maju. 
3) Tahap Pengembangan (Develop) 
Tujuan tahap pengembangan adalah untuk menghasilkan 
perangkat pembelajaran yang sudah direvisi berdasarkan masukan 
dari para pakar. Tahap ini meliputi: a) validasi perangkat oleh para 
pakar diikuti revisi, b) simulasi, c) ujicoba terbatas dengan siswa 
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yang sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) digunakan sebagai 
dasat revisi. Langkah berikutnya adalah ujicoba lebih lanjut dengan 
jumlah siswa yang sesuai dengan kelas sesungguhnya. 
4) Tahap Pendiseminasian (Desseminate) 
Tahap ini merupakan tahap penggunaan perangkat yang 
telah dikembangkan pada skala yang lebih luas, misalnya di kelas 
lain, di sekolah lain, oleh guru lain. Tujuan lain dari tahap ini 
adalah untuk menguji efektivitas penggunaan perangkat di dalam 
KBM. Untuk lebih jelasnya, pengembangan model 4D dapat dilihat 
pada gambar 2 dibawah ini: 
Gambar 2. Pengembangan Model 4D 
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Tanpa mengesampingkan penjelasan model pengembangan 
sebelumnya, Endang Mulyatiningsih (2011 :185) mengemukakan 
dalam melakukan pengembangan media pembelajaran dapat 
dilakukan melalui beberapa tahapan yakni: a) Analysis, b) Design, 
c) Development or Production, d) Implementation or Delivery, e) 
Evaluations, atau lebih dikenal dengan istilah ADDIE yang 
dikembangkan oleh Dick and Carrey. Adapun penjelasan tahapan-
tahapan ADDIE adalah sebagai berikut: 
a) Analysis 
Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis 
perlunya pengembangan model/metode pembelajaran baru dan 
menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan 
model/metode pembelajaran baru. Pengembangan metode 
pembelajaran baru diawali oleh adanya masalah dalam 
model/metode pembelajaran yang sudah diterapkan. Masalah 
dapat terjadi karena model/metode pembelajaran yang ada 
sekarang sudah tidak relevan dengan kebutuhan sasaran, 
lingkungan belajar, teknologi, dan karakteristik siswa. Setelah 
analisis masalah perlunya pengembangan model/metode 
pembelajaran baru, peneliti juga perlu menganalisis kelayakan 
dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran 
baru tersebut.  
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b) Design 
Dalam perancangan model/metode pembelajaran, tahap 
desain memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan belajar 
mengajar. Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang 
dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang skenario 
atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat 
pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat 
evaluasi hasil belajar. Rancangan model/metode pembelajaran 
ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses 
pengembangan berikutnya.  
c) Development 
Development dalam model ADDIE berisi kegiatan 
realisasi rancangan produk. Dalam tahap desain, telah disusun 
kerangka konseptual penerapan model/metode pembelajaran 
baru. Dalam tahap pengembangan, kerangka yang masih 
konseptual tersebut direalisasikan menjadi produk yang siap 
diimplementasikan. Sebagai contoh, apabila pada tahap design 
telah dirancang penggunaan model/metode baru yang masih 
konseptual, maka pada tahap pengembangan disiapkan atau 
dibuat perangkat pembelajaran dengan model/metode baru 
tersebut seperti RPP, media dan materi pelajaran. 
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d) Implementation 
Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan 
metode yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu 
di kelas. Selama implementasi, rancangan model/metode yang 
telah dikembangkan diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. 
Materi disampaikan sesuai dengan model/metode baru yang 
dikembangkan. Setelah penerapan metode kemudian dilakukan 
evaluasi awal untuk memberi umpan balik pada penerapan 
model/metode berikutnya. 
e) Evaluation  
Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi 
formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilaksanakan pada 
setiap akhir tatap muka (mingguan) sedangkan evaluasi sumatif 
dilakukan setelah kegiatan berakhir secara keseluruhan 
(semester). Evaluasi sumatif mengukur kompetensi akhir dari 
mata pelajaran atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik kepada 
pihak pengguna model/metode. Revisi dibuat sesuai dengan 
hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh 
model/metode baru tersebut. Tahap pengembangan ADDIE 
dapat dilihat pada tabel berikut dibawah ini:  
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Tabel 1. Tahap Pengembangan ADDIE 
Tahap 
Pengembangan 
Aktivitas 
Analysis Pra perencanaan:  
- Pemikiran tentang produk (model, metode, 
media, bahan ajar) baru yang akan 
dikembangkan. 
- Mengidentifikasi produk yang sesuai 
dengan sasaran siswa,  tujuan belajar. 
- Mengidentifikasi isi/materi pembelajaran. 
- Mengidentifikasi lingkungan belajar dan 
strategi penyampaian dalam pembelajaran. 
Design - Merancang konsep produk baru di atas 
kertas. 
- Merancang perangkat pengembangan 
produk baru. Rancangan ditulis untuk 
masing-masing unit pembelajaran. 
Petunjuk penerapan desain atau pembuatan 
produk ditulis secara rinci. 
Development - Mengembangkan perangkat produk 
(materi/bahan dan alat) yang diperlukan 
dalam Pengembangan. 
- Berbasis pada hasil rancangan produk, 
pada tahap ini mulai dibuat produknya 
(materi/bahan, alat) yang sesuai dengan 
struktur model. 
- Membuat instrumen untuk mengukur 
kinerja produk  
Implementation - Memulai menggunakan produk baru dalam 
pembelajaran atau lingkungan yang nyata. 
- Melihat kembali tujuan-tujuan 
pengembangan produk, interaksi antar 
siswa serta menanyakan umpan balik awal 
proses evaluasi. 
Evaluation - Melihat kembali dampak pembelajaran 
dengan cara yang kritis. 
- Mengukur ketercapaian tujuan 
pengembangan Produk. 
- Mengukur apa yang telah mampu dicapai 
oleh Sasaran. 
- Mencari informasi apa saja yang dapat 
membuat. 
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Berdasarkan  uraian dari keempat model pengembangan 
pada dasarnya memiliki persamaan, namun dalam penelitian ini 
digunakan model pengembangan ADDIE yang diadaptasi dan 
disesuaikan dengan rancangan penelitian. Alasannya adalah karena 
setiap tahap dari model ADDIE lebih sederhana dan sistematik. 
Selain itu model ADDIE adalah model yang menerapkan evaluasi 
dan revisi secara menerus dalam setiap fase pengembangan, 
sehingga hasil pengembangan menjadi produk yang valid dan 
reliabel. 
3. E-learning 
a. Definisi E-learning 
Proses belajar mengajar tradisional berbasis tatap muka sering 
kali memunculkan beberapa hambatan pembelajaran. Adapun 
hambatan yang muncul dapat berupa katidakhadiran guru dalam kelas, 
siswa tidak masuk sekolah, dan metode ajar yang tidak bervariasi 
sehingga pembelajaran terkesan pasif. 
Untuk mengatasi permasalahan pembelajaran, e-learning 
muncul sebagai solusi untuk mengatasi masalah. E-learning 
didefinisikan oleh beberapa tokoh sebagai pembelajaran jarak jauh. 
Namun, secara resmi belum ada standar yang baku baik dalam hal 
definisi maupun implementasi mengenai e-learning. Menurut Sohn, 
(Herman Dwi Surjono. 2011: 2) “E-learning merupakan kependekan 
dari electronic learning”. Secara lebih lanjut, definisi umum e-
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learning dikemukakan oleh Gilbert and Jones (Herman Dwi Surjono. 
2011: 2) bahwa, “Pengiriman materi pembelajaran melalui media 
elektronik seperti internet, intranet/extranet, satelite broadcast, 
audio/video tape, interactive TV, CD-ROM, dan Komputer-based 
training (CBT)”. 
Sedangkan menurut Munir (2010:202) mengatakan huruf “e” 
pada e-learning berarti elektronik yang kerap disepadankan dengan 
virtual (maya) atau distance (jarak). Sedangkan kata learning diartikan 
dengan belajar pendidikan (education). Sehingga e-learning dapat 
didefinisikan sebagai pembelajaran dengan menggunakan media atau 
jasa bantuan perangkat elektronika. Fokus e-learning adalah pada 
learning (belajar) bukan pada “e” (electronic). Sementara itu secara 
lebih khusus Rosenberg (I Kadek Suartama & I Dewa Kade Tastra, 
2014:10) mendefinisikan bahwa, “E-learning sebagai pemanfaatan 
teknologi internet untuk mendistribusikan materi pembelajaran, 
sehingga siswa dapat mengakses dari mana saja”. 
Berdasarkan beberapa definisi yang dikemukakan oleh para 
ahli, dapat disimpulkan bahwa definisi e-learning merupakan 
pembelajaran jarak jauh. E-learning merupakan media pembelajaran 
yang memanfaatkan dukungan teknologi  berupa komputer dan 
internet, sehingga siswa dapat mengakses pembelajaran dari mana saja.  
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b. Karakteristik E-learning 
Pada dasarnya pembelajaran konvensional dengan tatap muka 
merupakan pembelajaran yang baik. Namun ketika terdapat beberapa 
masalah pembelajaran seperti guru tidak dapat hadir dalam kelas, atau 
siswa tidak dapat masuk kelas pembelajaran karena suatu kendala, 
proses pembelajaran menjadi terhambat. Dengan menggunakan e-
learning sebagai media pembelajaran, baik guru atau siswa yang tidak 
dapat hadir dalam kelas tetap dapat mengakses pembelajaran.  
Menurut Rosenberg (Rusman, 2013:349) e-learning memiliki 
karakteristik berupa: 1) e-learning bersifat jaringan yang membuatnya 
mampu memperbaiki secara cepat, menyimpan atau memunculkan 
kembali, mendistribusikan, dan sharing pembelajaran dan informasi, 
2) e-learning dikirimkan kepada pengguna melalui komputer dengan 
menggunakan standar teknologi internet, 3) e-learning terfokus pada 
pandangan pembelajaran yang paling luas, solusi pembelajaran yang 
mengungguli paradigma  dalam pelatihan. 
Selain menurut Rosenberg, Soekartawi (Deni Darmawan, 
2014:31) menyebutkan bahwa e-learning memiliki karakter seperti: 
1) Memanfaatkan jasa teknologi: antara pendidik  dan siswa, antara 
siswa sendiri, atau antar pendidik-pendidik, dapat berkomunikasi 
relatif mudah dengan tanpa dibatasi oleh hal-hal protokoler. 
2) Memanfaatkan keunggulan komputer. 
52 
 
 
 
3) Menggunakan bahan ajar yang bersifat mandiri disimpan di 
komputer sehingga dapat diakses oleh pendidik dan siswa kapan 
saja dimana saja bila yang bersangkutan memerlukannya. 
4) Memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan 
belajar dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan 
yang dapat dilihat setiap saat di komputer. 
Sementara itu, Nursalam & Ferry Efendi (2008:135) juga 
menyebutkan karakteristik e-learning antara lain: 
1) Menggunakan bahan ajar bersifat mandiri (self learning materials) 
yang kemudian disimpan di dalam komputer, sehingga dapat untuk 
diakses oleh dosen serta mahasiswa kapan saja dan dimanapun. 
2) Memanfaatkan suatu jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil 
kemajuan belajar, serta hal-hal yang berkaitan dengan suatu 
administrasi pendidikan dapat dilihat pada tiap-tiap  komputer. 
3) Memanfaatkan suatu jasa teknologi elektronik. 
4) Memanfaatkan suatu keunggulan komputer (digital media serta 
juga computer networks). 
Berdasarkan beberapa pembahasan mengenai karakteristik e-
learning, dapat disimpulkan bahwa e-learning: 1) memanfaatkan 
komputer dan internet dalam pengelolaannya, 2) bersifat mandiri 
dengan menyimpan materi pembelajaran di dalam komputer yang 
dapat diakses dengan mudah, 3) memanfaatkan jadwal kurikulum, 
hasil kemajuan belajar, serta hal-hal yang berkaitan dengan suatu 
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administrasi pendidikan dapat dilihat pada tiap-tiap komputer, 4) e-
learning terfokus pada pandangan pembelajaran yang paling luas, 
solusi pembelajaran yang mengungguli paradigma  dalam pelatihan. 
c. Kelebihan dan kekurangan E-learning 
Berdasarkan definisi e-learning yang dikemukakan oleh para 
ahli, e-learning terkesan lebih fleksibel dan modern dibanding dengan 
pembelajaran dalam kelas. Namun demikian, e-learning memiliki 
kelebihan dan kekurangan  dalam proses belajar mengajar. Kelebihan 
dan kekurangan e-learning yang dapat dijabarkan yakni: 
1) Kelebihan E-learning 
Munir (2010: 205) menyebutkan kelebihan e-learning 
antara lain: 
a) Meningkatkan interakasi pembelajaran. 
b) Mempermudah interakasi pembelajaran darimana saja 
dan kapan saja. 
c) Memiliki jangkauan yang lebih luas. 
d) Mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan 
materi pembelajaran. 
 
Selain itu kelebihan e-learning yang lain ialah memberikan 
fleksibilitas, interaktivitas, kecepatan, visualisasi melalui berbagai 
kelebihan dari masing-masing media (Janti Gristinawati Sujana & 
Yuyu Yulia. 2005:253).  Pendapat lain mengenai kelebihan e-
learning juga dikemukakan oleh Sutanto L. Tjokro (2009:187), 
yang mengatakan e-learning memiliki banyak kelebihan yaitu: 
a) Lebih mudah untuk diserap, artinya ialah menggunakan 
fasilitas multimedia yang berupa suatu gambar, teks, 
animasi, suara, dan juga  video. 
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b) Jauh lebih efektif di dalam biaya, artinya ialah tidak 
perlu instruktur, tidak perlu juga minimum audiensi, 
dapat dimana saja, dan lain sebagainya 
c) Jauh lebih ringkas, artinya ialah tidak banyak 
mengandung formalitas kelas, langsung kedalam suatu 
pokok bahasan, mata pelajaran yang sesuai kebutuhan. 
d) Tersedia dalam 24 jam per hari, artinya ialah 
penguasaan dalam materi tergantung pada semangat dan 
juga daya serap siswa, bisa dimonitor, bisa diuji dengan 
e-test. 
 
2) Kekurangan E-learning 
Menurut Marina L. Gavrilova (2006:354) Kekurangan e-
learning adalah suatu pembelajaran dengan menggunakan model e-
learning tersebut membutuhkan peralatan tambahan yang lebih 
(seperti contohnya komputer, monitor, keyboard, dan lain 
sebagainya). Pendapat serupa juga dikemukakan oleh Nursalam & 
Ferry Efendi (2008:140) antara lain sebagai berikut: 
a) Kurangnya suatu interaksi antara pengajar serta juga 
pelajar atau juga bahkan antar pelajar itu sendiri. 
b) Kecenderungan tersebut dapat mengabaikan aspek 
akademik atau juga aspek sosial dan juga sebaliknya 
membuat tumbuhnya aspek bisnis atau juga komersial. 
c) Proses belajar mengajar tersebut cenderung kearah 
suatu pelatihan dari pada pendidikan itu sendiri. 
d) Berubahnya suatu peran pengajar dari yang semula 
menguasai mengenai teknik pembelajaran yang 
konvensional, sekarang juga dituntut untuk dapat 
mengetahui teknik pembelajaran menggunakan ICT 
(information, communication, dan juga technology). 
e) Tidak pada semua tempat tersedia suatu fasilitas 
internet. 
f) Kurangnya suatu sumber daya manusia yang mengerti 
internet. 
g) Kurangnya penguasaan dalam bahasa komputer. 
h) Akses di komputer yang memadai tersebut dapat 
menjadi masalah sendiri bagi pelajar. 
i) Siswa tersebut mungkin dapat frustasi apabila tidak 
dapat mengakses grafik, gambar, serta video 
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dikarenakan peralatan (software dan hardware) yang 
tidak memadai 
j) Tersedianya suatu infrastruktur yang dapat dipenuhi. 
k) Informasi tersebut bervariasi di dalam kualitas dan juga 
akurasi sehingga panduan dan juga fitur pertanyaan 
diperlukan. 
l) Siswa tersebut dapat merasa terisolasi. 
 
Selaras dengan dengan Nursalam dan Gavrilova,  Lantip 
Diat Prasojo & Riyanto (2011:22) mengemukakan kelemahan e-
learning antara lain: 
a) Kurangnya interaksi antara pengajar dan pelajar, atau 
bahkan antar pelajar itu sendiri. Kurangnya interaksi ini 
bisa memperlambat terbentuknya values dalam proses 
belajar mengajar. 
b) Kecenderungan mengabaikan aspek akademik atau 
aspek sosial, dan sebaliknya mendorong tumbuhnya 
aspek bisnis/komersial. 
c) Proses belajar mengajar cenderung ke arah pelatihan 
daripada pendidikan. 
d) Berubahnya peran pengajar dari yang semula 
menguasai teknik pembelajaran konvensional, kini juga 
dituntut mengetahui teknik pembelajaran yang 
menggunakan ICT. 
e) Tidak semua tempat tersedia fasilitas internet. Mungkin 
hal ini berkaitan dengan masalah tersedianya listrik, 
telepon atau komputer. 
f) Kurangnya mereka yang mengetahui dan memiliki 
ketrampilan tentang internet 
g) Kurangnya penguasaan bahasa komputer 
 
Berdasarkan uraian beberapa ahli mengenai kelebihan dan 
kekurangan e-learning, maka dapat disimpulkan bahwa: 
1) Kelebihan e-learning 
a) Meningkatkan interaksi dalam pembelajaran. 
b) Memiliki jangkauan yang lebih luas. 
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c) Memudahkan dalam penyampaian dan penyimpanan materi 
pembelajaran. 
d) Fleksibel (dapat digunakan kapan saja dan dimana saja). 
e) Tidak memerlukan biaya yang banyak. 
 
2) Kekurangan e-learning 
a) Membutuhkan perangkat pembelajaran yang lebih seperti 
komputer dan internet. 
b) Pembelajaran cenderung ke arah pelatihan daripada 
pendidikan. 
c) Tidak setiap tempat memiliki fasilitas yang memadai untuk 
e-learning. 
d) Membutuhkan keahlian dalam mengelola komputer dan 
internet. 
 
Menelaah dari sekian banyak kelebihan dan kekurangan 
yang telah disebutkan, e-learning tentu memiliki kelayakan sendiri 
dalam proses pembelajaran. Selama kelebihan e-learning dapat 
dimanfaatkan dengan baik, dan kekurangan e-learning dapat 
diminimalisir, maka dapat dimungkinkan e-learning akan sangat 
membantu dalam proses pembelajaran. 
d. Manfaat E-learning 
E-learning secara praktik sangat membantu guru dalam 
pembelajaran. Pada tahun 2010, terdapat lebih dari 49.000 situs e-
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learning tersebar di lebih 210 negara, sedangkan di Indonesia terdapat 
lebih dari 594 situs e-learning yang telah dikembangkan dengan 
moodle (Herman Dwi Surjono, 2011: 4). Dari sejumlah situs yang 
telah berkembang di Indonesia, dapat disimpulkan bahwa e-learning 
memiliki sejumlah manfaat dalam proses pendidikan.  
Melalui e-learning, pengajar dapat mengoperasikan materi 
pembelajaran, seperti: menyusun silabi, mengupload materi, 
memberikan tugas kepada siswa, menerima pekerjaan siswa, membuat 
kuis/tes, memberikan nilai, memonitor keaktifan, mengolah nilai, 
berinteraksi dengan siswa dan sesama pengajar melalui forum diskusi 
dan chat (Herman Dwi Surjono. 2011: 4). 
Menurut Bates dan Wulf (Deni Darmawan, 2014:33) e-
elearning memberikan manfaat berupa: 
1) Meningkatkan kadar interaksi pembelajaran antara siswa 
dan pendidik atau instruktur. 
2) Memungkinkan terjadinya interaksi pembelajaran darimana 
dan kapan saja. 
3) Menjangkau siswa dalam cakupan yang lebih luas. 
4) Mempermudah pembaruan dan penyimpanan materi 
pembelajaran. 
 
Manfaat lain mengenai e-learning juga dikemukakan Alvini Pranoto, 
dkk (2009: 309) antara lain sebagai berikut: 
1) Meningkatkan suatu partisipasi aktif dari siswa. 
2) Meningkatkan suatu kemampuan belajar mandiri siswa. 
3) Meningkatkan suatu kualitas materi pendidik serta juga 
pelatihan. 
4) Meningkatkan suatu  kemampuan untuk dapat 
menampilkan informasi dengan perangkat teknologi 
informasi, yang mana dengan perangkat biasa akan sulit 
dilakukan. 
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Berdasarkan beberapa uraian mengenai manfaat e-learning, 
maka dapat disimpulkan bahwa e-learning: 
1) Memungkinkan pembelajaran yang fleksibel. 
2) Dapat meningkatkan kadar interaksi antar siswa, atau siswa dengan 
pendidik. 
3) Meningkatkan partisipasi siswa. 
4) Meningkatkan kemampuan belajar mandiri. 
5) Meningkatkan kualitas pendidik. 
6) Menjangkau siswa dalam cakupan yang lebih luas. 
7) Mempermudah pembaharuan dan penyimpanan materi.  
e. E-learning Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak 
E-learning merupakan media pembelajaran berbasis komputer 
yang memanfaatkan jaringan internet. Ciri pembelajaran dengan e-
learning adalah terciptanya lingkungan belajar yang flekxible. 
Fleksibilitas merupakan ciri khas dalam sistem e-learning, siswa dapat 
dengan mudah belajar tanpaterikat waktu dan tempat. Dilain pihak, 
dengan memanfaatkan e-learning guru dapat memperbaharui materi 
pembelajaran kapan saja dan darimana saja. 
Untuk merancang sistem e-learning perlu mempertimbangkan 
dua hal, yakni siswa dan hasil pembelajaran. Pemahaman atas siswa 
sangat penting karena berkaitan dengan pencapaian tujuan 
pembelajaran, dimana ketika siswa paham maka dapat dikatakan 
pembelajaran berhasil. 
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Herman Dwi Surjono (2011: 3) mengemukakan bahwa sistem 
e-learning dapat diimplementasikan dalam bentuk asynchronous, 
synchronous, atau campuran keduanya. Bentuk e-learning 
asynchronous merupakan bentuk yang bersifat online dalam jaringan 
web. Contoh dari e-learning asynchronous dapat dijumpai di internet 
baik yang sederhana maupun yang terpadu melalui portal e-learning 
seperti http://besmart.uny.ac.id. Sedangkan e-learning synchronous, 
pengajar dan siswa harus berada di depan komputer secara bersama-
sama karena pembelajaran dilaksanakan secara live baik melalui video 
maupun audio conference. Selain itu ada juga yang berbentuk blended 
learning yakni pembelajaran yang menggabungkan kedua bentuk e-
learning.  
E-learning dapat diimplementasikan menggunakan LMS 
(Learning Management System). Herman Dwi Surjono (2011: 3) 
menjelaskan: 
LMS adalah perangkat lunak yang digunakan untuk 
menyampaikan materi pembelajaran dan resources multimedia 
secara online berbasis web, mengelola kegiatan pembelajaran 
serta hasilnya, memfasilitasi interaksi, komunikasi, kerjasama 
antar pengajar dan siswa. LMS juga mendukung aktivitas lain, 
seperti: administrasi, penyampaian materi pembelajaran, 
penilaian (tugas, quiz), pelacakan/tracking dan monitoring, 
kolaborasi, dan komunikasi. 
 
Dilanjut oleh Romi Satria Wahono (2008) mengatakan bahwa “LMS 
(Learning Management System) adalah aplikasi yang mengotomasi 
dan mem-virtualisasi proses belajar mengajar secara elektronik”.  
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Secara umum LMS terbagi menjadi LMS bersifat proprietary 
software dan LMS bersifat open source (Romi Satria Wahono, 2008). 
Untuk LMS proprietary software terdapat: Saba Software, Apex 
Learning, Blackboard, IntraLearn, SAP Enterprise Learning. 
Sedangkan untuk LMS open source antara lain ada: ATutor, Dokeos, 
dotLRN, Freestyle Learning, ILIAS, LON-CAPA, Moodle, OpenACS, 
OpenUSS, Sakai, Spaghetti Learning. 
Untuk pengembangan e-learning yang dilakukan, e-learning 
dikembangkan dalam bentuk blended learning karena pembelajaran 
tidak sepenuhnya digantikan oleh e-learning melainkan e-learning 
digunakan sebagai media untuk pembelajaran. Untuk implementasi e-
learning dalam penelitian pengembangan ini, digunakan LMS Moodle 
sebagai aplikasi pengembang e-learning pada standar kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak. Pemilihan LMS Moodle 
sebagai aplikasi untuk pengembangan e-learning dikarenakan LMS 
Moodle memiliki beberapa kelebihan. Amiroh (2012: 6) 
mengemukakan moodle memiliki kelebihan antara lain: 
a) Sederhana, efisien, dan ringan, serta kompatibel dengan banyak 
browser. 
b) Instalasi dapat dilakukan dengan mudah. 
c) Adanya dukungan berbagai bahasa termasuk bahasa Indonesia. 
d) Adanya manajemen situs. 
e) Tersedianya manajemen pengguna. 
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f) Tersedianya manajemen course. 
g) Tersedianya modul chat, polling, forum, jurnal, modul untuk kuis, 
workshop, dan survey. 
 
Berdasarkan kelebihan-kelebihan yang dimiliki LMS Moodle, 
maka LMS Moodle dipilih sebagai aplikasi pengembang e-learning 
pada standar kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak. 
Gambar berikut adalah contoh gambar tampilan e-learning. 
 
  
Gambar 3. Contoh Tampilan E-learning 
62 
 
 
 
4. Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak 
a. Standar Kompetensi 
Setiap objek (benda, kegiatan) pasti memiliki standar. Standar 
diartikan sebagai suatu ukuran yang dijadikan patokan atau yang 
dianggap tetap nilainya (http://kbbi.web.id/standar-2). Penerapan 
standar bertujuan untuk memberi batasan sehingga terjadi suatu 
keseragaman. Dalam dunia pendidikan khususnya dalam kegiatan 
pembelajaran, kegiatan penyampaian materi juga berpatokan pada 
standar tertentu yakni standar kompetensi. Standar Kompetensi 
merupakan “batasan dan arah kemampuan yang harus dimiliki oleh 
siswa setelah mengikuti proses pembelajaran suatu mata pelajaran” 
(Martinis Yamin & Maisah, 2009: 76).  
Standar Kompetensi pada kegiatan pembelajaran berfungsi 
sebagai pembatas dan pengarah. Pembatas diartikan sebagai sejauh 
mana materi pembelajaran yang harus dikuasai oleh siswa dalam satu 
kali waktu pembelajaran. Sedangkan pengarah diartikan sebagai 
pengontrol yang bertujuan agar setelah siswa mengikuti pembelajaran, 
siswa dapat memiliki aspek pengetahuan, sikap, dan perilaku tertentu 
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diajarkan.  
Definisi lain mengenai standar kompetensi juga dikemukakan 
oleh Wina Sanjaya (2008: 170), “Standar Kompetensi merupakan 
deskripsi pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang harus dikuasai 
setelah siswa mempelajari mata pelajaran tertentu pada jenjang 
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pendidikan tertentu”. Sementara itu Peraturan Menteri Pendidikan 
Nasional (Permendiknas) nomor 22 tahun 2006 menjelaskan bahwa 
Standar Kompetensi merupakan: 
Ukuran kemampuan minimal yang mencakup pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap yang harus dicapai, diketahui, dan 
mahir dilakukan oleh siswa pada setiap tingkatan dari suatu 
materi yang diajarkan. 
 
Setelah pembahasan beberapa pengertian mengenai standar 
kompetensi, maka dapat disimpulkan bahwa standar kompetensi 
adalah suatu standar yang harus dikuasai siswa setelah mempelajari 
suatu pelajaran pada jenjang tertentu yang mencakup aspek 
pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 
b. Tujuan Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat 
Lunak 
Tujuan merupakan harapan yang hendak dicapai. Tujuan 
semata-mata bukanlah suatu akhir, melainkan suatu arah yang harus 
dituju. Dalam ranah pembelajaran, tujuan dirumuskan sebagai 
kualifikasi yang harus dimiliki siswa yang mencakup aspek 
pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Seperti menurut Badan Standar 
Nasional Pendidikan (BSNP) (Wina Sanjaya. 2006: 72), “Standar 
Kompetensi Satuan Pendidikan (SK-SP) adalah kualifikasi 
kemampuan lulusan yang mencakup pengetahuan, sikap, dan 
keterampilan pada setiap satuan pendidikan”. Definisi standar 
kompetensi menurut BSNP dapat diartikan bahwa tujuan standar 
kompetensi adalah memberikan kemampuan pengetahuan, sikap, dan 
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keterampilan kepada siswa setelah siswa menempuh jenjang 
pendidikan tertentu. 
Tujuan standar kompetensi Mengoperasikan Aplikasi 
Perangkat Lunak diartikan harapan yang hendak dicapai ketika siswa 
mempelajari standar kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat 
Lunak. Tujuan yang dimaksud ialah siswa diharapkan memiliki 
kompetensi dalam aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan setelah 
siswa selesai mempelajari standar kompetensi Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak. Berdasarkan kurikulum SMK Negeri 7 
Yogyakarta mengenai standar kompetensi Mengoperasikan Aplikasi 
Perangkat Lunak untuk kelas XI Administrasi Perkantoran tahun 
ajaran 2016/2017, terdapat dua subkompetensi dalam standar 
kompetensi yang dimaksud yakni: 
1) Mendiskripsikan aplikasi perangkat lunak 
2) Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak dalam mengolah 
dokumen/naskah 
Berdasarkan dua subkompetensi yang ada, tujuan standar 
kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak dapat terbagi 
dalam beberapa aspek yakni: 1) pengetahuan (kognitif), siswa secara 
teori mampu memahami aplikasi perangkat lunak, 2) sikap (afektif), 
siswa dapat berperilaku sesuai dengan sikap-sikap yang diajarkan 
selama mengikuti pembelajaran Mengoperasikan Aplikasi Perangkat 
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Lunak, 3) keterampilan (psikomotorik), siswa mampu Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak dalam mengolah dokumen/naskah. 
B. Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian dengan judul “Penerapan E-learning Moodle untuk 
Pembelajaran Siswa yang Melaksanakan Prakerin” oleh Zyainuri, Eko 
Marpanaji. Penelitian yang dilakukan tahun 2012 ini bertujuan untuk: (1) 
mengembangkan E-learning memperbaiki alat reproduksi sinyal audio 
video CD (2) mengetahui kelayakan E-learning yang dihasilkan sebagai 
sumber belajar siswa, dan (3) mengungkap keefektifan E-learning 
terhadap pencapaian hasil belajar siswa kelas XI teknik elektronika SMK 
Negeri 5 Banjarmasin yang melaksanakan Prakerin. Jenis penelitian ini 
adalah Penelitian dan Pengembangan (R&D). Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa : (1) E-learning yang dikembangkan dengan LMS 
Moodle melalui tiga tahapan, yaitu: perencanaan, desain, dan 
pengembangan. E-learning menyajikan materi Standar Kompetensi 
memperbaiki alat reproduksi sinyal audio video CD untuk siswa kelas XI 
Teknik Elektronika yang sedang melaksanakan Prakerin, (2) elearning 
tersebut layak digunakan pada siswa kelas XI Teknik Elektronika SMK N 
5 Banjarmasin yang melaksanakan Prakerin. Kelayakan E-learning 
berdasarkan ahli materi termasuk katogori baik dengan skor rerata 3,98, 
berdasarkan ahli media termasuk katogori baik dengan skor rerata 3,90 
berdasarkan uji beta termasuk kategori sangat baik dengan skor rerata 
4,15, dan berdasarkan uji produk termasuk kategori baik dengan skor 
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rerata 3,90, (3) Penggunaan E-learning untuk siswa kelas XI Teknik 
Elektronika SMK Negeri 5 Banjarmasin yang melaksanakan Prakerin 
efektif meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Hal ini terbukti dengan 
perbedaan skor peningkatan pretest ke posttest untuk kedua kelas tersebut 
sebesar 13,24. Relevansi penelitian yang dilakukan oleh Zyainuri degan 
penelitian yang dilakukan oleh peneliti yakni penelitian yang dilakukan 
Zyainuri merupakan jenis penelitian pengembangan yang mengembangkan 
E-learning. Sehingga penelitian yang dipilih dipandang cukup untuk 
dijadikan penelitian yang relevan. 
2. Penelitian berjudul “Pengembangan Metode Pembelajaran Online Berbasis 
E-learning (Studi Kasus Mata Kuliah Bahasa Pemrograman)”. Penelitian 
ini dilakukan oleh Budi, Brian Nurjayanti mahasiswa Program Keahlian 
Teknik Komputer, Program Diploma, Institut Pertanian Bogor di tahun 
2012. Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Menerapkan metode 
pembelajaran berbasis E-learning, (2) Melakukan sosialisasi metode E-
learning, (3) Menganalisis preferensi mahasiswa terhadap metode 
pembelajaran E-learning dikaitkan dengan atribut-atribut E-learning, (4) 
Memberikan rekomendasi penerapan metode E-learning berdasarkan 
analisa preferensi mahasiswa. Sample dalam penelitian ini adalah dosen 
(15 orang) dan mahasiswa (310 orang). Jenis penelitian ini adalah 
penelitian dan pengembangan (R&D). Penelitian ini menunjukkan metode 
pembelajaran ini telah dapat membangun pola fikir komunikasi yang 
komprehensif dan interaktif kepada mahasiswa, dosen dan segenap sivitas 
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akademika dan dapat dijadikan metode pembelajaran alternatif karena 
dirasakan cukup efektif dan efisien baik dari segi pelaksanaan maupun 
evaluasi pembelajarannya. Relevansi penelitian yang dapat ditemukan dari 
penelitian yang dilakukan oleh Budi adalah penelitian yang dilakukan 
merupakan penelitian pengembangan seperti penelitian yang dilakukan 
oleh peneliti, selain itu produk yang dikembangkan juga E-learning. 
Sehingga penelitian dipandang cukup untuk dijadikan sebagai salah satu 
penelitian yang relevan. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Desinta Dwi Nuriyanti , Nur Rahayu 
Utami, dan Supriyanto di tahun 2013. Mahasiswa jurusan biologi, FMIPA 
UNNES ini melakukan penelitian dengan judul ”Pengembangan E-
learning berbasis moodle sebagai media pembelajaran sistem gerak di 
SMA”. Penelitian ini bertujuan menunjukkan desain produk E-learning 
berbasis Moodle yang sesuai dan layak untuk materi Sistem Gerak. 
Rancangan penelitian yang digunakan adalah Research and Development 
dengan Pre test - Post test one group design. Media yang dikembangkan 
dapat disusun dengan memanfaatkan perkembangan IT. Sampel penelitian 
yaitu siswa kelas X A dan X B SMA N 1 Purbalingga yang ditentukan 
secara convenience sampling. Produk final berisi modul, animasi, ppt, 
games, atlas, artikel, chat dan forum diskusi. Penelitian yang dilakukan 
mahasiswa UNNES ini menunjukkan hasil belajar seluruh siswa kelas X A 
dan X B mendapat nilai post test diatas Kriteria Ketuntasan Minimum 
(KKM) dengan hasil perhitungan N-gain sebagian besar siswa berada pada 
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tingkat kriteria signifikansi sangat baik. Hasil tanggapan siswa 
menunjukkan 94,29% siswa kelas X B memberikan tanggapan sangat baik 
dan 5,71% baik sedangkan 100% siswa X A memberikan tanggapan 
sangat baik. Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dapat disimpulkan 
bahwa E-learning berbasis moodle layak dan efektif diterapkan pada 
materi sistem gerak. Relevansi penelitian yang dapat dikaji dalam 
penelitian yang dilakukan oleh Desinta Dwi Nuriyanti , Nur Rahayu 
Utami, dan Supriyanto yakni: 1) jenis penelitian merupakan jenis 
penelitian pengembangan, 2) media yang dikembangkan merupakan E-
learning. Berdasarkan relevansi penelitian yang dilakukan oleh Desinta 
Dwi Nuriyanti , Nur Rahayu Utami, dan Supriyanto dengan penelitian 
yang dilakukan peneliti, maka penelitian dipandang cukup sebagai salah 
satu penelitian yang relevan. 
C. Kerangka Pikir 
Dewasa ini teknologi sudah dianggap sebagai sebuah kebutuhan bagi 
banyak pihak. Baik kegunaannya untuk membantu suatu pekerjaan maupun 
untuk dimiliki saja. Tidak dapat dipungkiri bahwa perkembangan teknologi 
telah merubah pola kehidupan secara konvensional dimana teknologi 
dijadikan sebagai pengganti tenaga manusia dalam menyelesaikan pekerjaan. 
Eksistensi teknologi yang beragam tidak dapat diingkari keberadaanya karena 
teknologi sudah menjadi kebutuhan. 
Dalam lingkup pendidikan kebutuhan teknologi sudah dianggap paten. 
Kebutuhan skill dalam mengoperasikan teknologi merupakan salah satu 
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kewajiban yang harus diajarkan lembaga pendidikan kepada siswa-siswinya. 
Dalam rangka mendistribusikan pengetahuan kepada siswa mengenai 
teknologi, SMK Negeri 7 Yogyakarta menyediakan prasarana laboratorium 
Administrasi Perkantoran sebagai pendukung pembelajaran beserta fasilitas 
pelengkapnya.  
Keberadaan laboratorium Administrasi Perkantoran di SMK Negeri 7 
Yogyakarta umumnya digunakan dengan tujuan untuk memberikan 
pengalaman belajar dalam aspek psikomotorik. Namun dalam praktiknya 
pemanfaatan laboratorium sebagai tempat pelaksanaan pembelajaran belum 
optimal. Dalam pemanfaatan fasilitas, internet di  laboratorium Administrasi 
Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta tidak dimanfaatkan untuk 
pembelajaran. Selain itu pembelajaran yang berlangsung juga merupakan 
pembelajaran berpusat pada guru dimana guru sebagai acuan utama ketika 
kegiatan belajar mengajar berlangsung. Ditambah lagi pembelajaran dalam 
laboratorium Administrasi Perkantoran juga memiliki batasan waktu. 
Pembelajaran yang terbatas waktu memaksa siswa tidak bisa belajar di dalam 
laboratorium melebihi batas waktu yang ditentukan. Selain keterbatasan 
waktu, akses penggunaan laboratorium juga tidak fleksibel dimana siswa tidak 
diperbolehkan memasuki laboratorium apabila guru yang bersangkutan tidak 
hadir dalam pembelajaran. 
Seiring dengan semakin maju perkembangan teknologi, masalah-
masalah pembelajaran dalam kelas konvensional yang dilakukan dengan tatap 
muka sekarang ini telah ditemukan solusinya. Salah satu solusi yang telah 
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ditemukan adalah dengan pembelajaran jarak jauh yang memanfaatkan media 
komputer dan internet tanpa dibatasi jarak, tempat, dan waktu (E-learning). 
Dalam rangka mempermudah pelaksanaan proses pembelajaran,  
adanya evolusi penggunaan teknologi seperti E-learning dapat  memodifikasi 
pola perilaku pembelajaran kearah yang lebih fleksibel.  Bagi guru 
pembelajaran dapat dilakukan dengan mudah karena guru dapat memberikan 
pembelajaran diluar batasan waktu pembelajaran kelas, sehingga materi 
pelajaran akan tersampaikan secara keseluruhan. Sedangkan bagi siswa, 
dengan adanya e-learning pelaksanaan pembelajaran dapat dilakukan tanpa 
terikat ruang dan waktu, sehingga siswa dapat belajar kapanpun dan 
dimanapun meski tanpa guru sebagai acuan.  
Dalam rangka mendukung pembelajaran jarak jauh, maka dibuat media 
pembelajaran berupa e-learning pada standar kompetensi Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak untuk siswa kelas XI Administrasi Perkantoran 
SMK Negeri 7 Yogyakarta. Tujuan  pembuatan media e-learning adalah untuk 
menunjukan kepada siswa salah satu manfaat internet dalam proses 
pembelajaran, sekaligus membantu siswa dalam melakukan pembelajaran 
jarak jauh. Dengan dibuatnya media e-learning, diharapkan siswa dapat 
menjadikan e-learning sebagai sumber belajar. Sehingga siswa dapat 
melakukan pembelajaran yang fleksibel tanpa terbatas ruang dan waktu. 
Berikut alur kerangka pikir pada penelitian pengembangan ini: 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, dapat diidentifikasi 
beberapa pertanyaan penelitian. Adapun pertanyaan penelitian yang 
diharapkan dapat dijawab dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
E-learning 
E-learning layak digunakan 
sebagai sumber belajar 
Permasalahan pembelajaran: 
1. Pemanfaatan laboratorium yang kurang optimal 
2. Pembelajaran berpusat pada guru 
3. Ketidakhadiran guru dalam kelas 
 
Solusi dengan pengembangan e-learning melalui tahapan: 
analysis, design, development, dan implementation. 
Gambar 4. Alur Kerangka Pikir 
Validasi E-learning 
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1. Bagaimana pengembangan e-learning pada tahap analisis? 
2. Bagaimana pengembangan e-learning pada tahap desain? 
3. Bagaimana pengembangan e-learning pada tahap development? 
4. Bagaimana pengembangan e-learning pada tahap implementasi? 
5. Bagaimana kelayakan dari e-learning dari aspek materi, media, dan 
pembelajaran?   
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
dan pengembangan (R&D). Tahap pengembangan yang digunakan adalah 
tahap pengembangan ADDIE. Produk yang dihasilkan dari penelitian dan 
pengembangan ini adalah e-learning yang digunakan kelas XI Administrasi 
Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta pada kompetensi Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan di SMK Negeri 7 Yogyakarta khususnya di kelas 
XI Administrasi Perkantoran. Waktu penelitian dilaksanakan bulan Mei 2017 
– Juli 2017. 
C. Prosedur Pengembangan 
Dalam mengembangkan e-learning, penelitian menggunakan model 
ADDIE, yakni Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluations. Akan tetapi pada penelitian yang dilakukan saat ini, penelitian 
dan pengembangan yang dilakukan hanya sampai pada tahap implementasi. 
Hal ini dikarenakan e-learning yang dibuat tidak dijadikan sebagai bahan 
evaluasi pembelajaran. Adapun tahapan-tahapan penelitian pada penelitian 
dan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
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1. Tahap Analisis 
Pada tahap awal pengembangan produk e-learning, dilakukan 
kegiatan-kegiatan analisis terkait standar kompetensi Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak yang dilakukan di SMK Negeri 7 Yogyakarta. 
Adapun kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada tahap analisis adalah 
sebagai berikut: 
a. Kegiatan pengumpulan informasi  yang meliputi: 
1) Pengumpulan informasi mengenai masalah-masalah yang muncul 
dalam pelaksanaan pembelajaran standar kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak, ketersediaan sumber 
belajar, dan interaksi selama pembelajaran berlangsung. 
2) Pengumpulan informasi mengenai sumber daya pendukung 
pembelajaran yang tersedia. 
3) Analisis kebutuhan untuk menentukan media yang dapat 
dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran dengan 
mempertimbangkan sumber daya yang tersedia guna mendukung 
penerapan media pembelajaran. 
b. Studi literatur 
Dalam kegiatan studi literatur, dilakukan pengumpulan data-
data berupa teori-teori pendukung pembuatan media. Kegiatan studi 
literatur ini bertujuan untuk menemukan sumber-sumber pendukung 
dibuatnya media pembelajaran e-learning, serta untuk memperoleh 
gambaran seperti apa sistem dan alur pembuatan media yang akan 
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dibuat nantinya. Adapun sumber-sumber yang diperoleh berupa buku-
buku, dan jurnal penelitian yang relevan. 
2. Tahap Desain 
Pada tahap desain ini, dilakukan beberapa kegiatan desain seperti: 
a. Pembuatan flowchart 
Pembuatan flowchart bertujuan untuk menggambarkan e-
learning secara terstruktur sehingga mudah untuk dipahami. 
b. Pembuatan story board 
Pembuatan story board bertujuan untuk memberikan penjelasan 
mengenai gambaran e-learning yang dikembangkan. 
c. Pembuatan alur pembelajaran dan penetapan materi pembelajaran e-
learning. 
Kegiatan dilakukan dengan menganalisa silabus standar 
kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak, kemudian 
memilih materi-materi pembelajaran yang akan di kembangkan ke 
dalam media pembelajaran e-learning. 
d. Konsultasi desain pembelajaran. 
Materi-materi pembelajaran yang telah dipilih untuk 
dikembangkan ke dalam media pembelajaran e-learning kemudian 
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk dikoreksi dan untuk 
diperbaiki kembali. 
e. Pembuatan desain awal media pembelajaran e-learning 
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Pembuatan desain awal produk dilakukan dengan membuat 
desain e-learning secara umum, seperti: pemilihan website domain, 
pemilihan hosting dan server, dan pemilihan aplikasi LMS Moodle. 
f. Pembuatan instrumen kelayakan. 
Instrumen kelayakan digunakan sebagai alat penilaian kualitas 
media pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap pembuatan 
instrumen, dibuat dan disusun daftar instrumen penilaian kualitas e-
learning. Instrumen penilaian kualitas dibuat dan ditujukan kepada ahli 
media, ahli materi, ahli pembelajaran, dan siswa sebagai sasaran utama 
pembuatan media pembelajaran. 
3. Tahap Pengembangan 
Tahap selanjutnya adalah tahap pembuatan e-learning dengan 
mengacu pada model pengembangan ADDIE. Tahapan ini meliputi: 
a. Proses pembuatan awal e-learning yang meliputi: pembuatan website 
domain dan hosting, instalasi e-learning menggunakan moodle, dan 
pembuatan materi serta soal evaluasi.  
b. Pembuatan desain tampilan e-learning. 
Pembuatan desain dilakukan dengan mengatur tampilan 
halaman e-learning. Pengaturan halaman yang dilakukan meliputi: 
pengaturan tata letak menu, tombol navigasi, pemilihan teks, dan 
pemilihan tema untuk background e-learning yang tepat. 
c. Uploading materi pembelajaran ke dalam sistem e-learning. 
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Kegiatan pada tahap uploading materi dilakukan untuk 
melengkapi media pembelajaran. Tujuan dari kegiatan ini adalah  agar 
media memiliki bahan untuk pembelajaran sehingga dapat 
diujicobakan dilapangan. 
d. Validasi desain e-learning 
Validasi desain e-learning dilakukan untuk mendapatkan 
informasi mengenai kekurangan dan kelebihan e-learning dari ahli 
media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Informasi-informasi yang 
diperoleh nantinya digunakan sebagai dasar untuk merevisi desain e-
learning. 
e. Revisi desain e-learning 
Kegiatan revisi desain disini adalah memperbaiki desain 
berdasarkan saran dari ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. 
Informasi mengenai kekurangan dan kelebihan desain yang diperoleh 
kemudian  dianalisa, untuk informasi mengenai kekurangan e-learning 
yang diperoleh kemudian media diperbaiki. Tujuannya adalah agar 
supaya desain media pembelajaran yang dibuat lebih diminimalisir 
kekurangannya sehingga desain pembelajaran layak untuk 
diujicobakan. 
4. Tahap Implementasi 
E-learning yang telah selesai dibuat dan diperbaiki kemudian 
diujicobakan kepada: 
a. Ujicoba tahap I 
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Ujicoba tahap satu dilakukan terhadap kelompok terbatas  yang 
terdiri dari 15 siswa (menurut Gay dalam Umar Husein, 2005: 79) 
kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta. Setelah 
ujicoba tahap satu dilakukan, siswa diminta untuk mengisi angket 
penilaian kualitas e-learning. Tujuannya adalah untuk mengetahui 
kelayakan media pembelajaran yang dibuat sebelum diujicobakan 
kepada kelompok yang lebih besar. 
 
b. Ujicoba tahap II/Ujicoba lapangan 
Ujicoba tahap II dilaksanakan kepada kelompok besar yang 
terdiri dari 49 siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 
Yogyakarta. Setelah ujicoba tahap dua dilakukan, siswa diminta untuk 
mengisi angket penilaian kualitas e-learning pada ujicoba tahap dua 
ini, tujuannya untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
pembelajaran yang dibuat. Harapannya media dapat dikembangkan 
untuk pembelajaran yang areanya lebih luas seperti diterapkan pada 
kompetensi keahlian lain di SMK N 7 Yogyakarta. 
 
Prosedur pengembangan ADDIE pada penelitian ini dapat dilihat pada 
tabel berikut dibawah ini: 
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Tabel 2. Prosedur Pengembangan Penelitian berdasarkan Model ADDIE 
Tahap pengembangan Aktivitas pengembangan 
Analysis a. Pengumpulan informasi 
b. Studi literature 
Design a. Pembuatan alur pembelajaran dan penetapan 
materi pembelajaran e-learning 
b. Konsultasi desain pembelajaran 
c. Pembuatan desain awal media pembelajaran e-
learning 
d. Pembuatan instrumen kelayakan 
Development  a. Pembuatan flowchart 
b. Pembuatan story board 
c. Pembuatan awal e-learning 
d. Pembuatan desain tampilan e-learning 
e. Uploading materi pembelajaran ke dalam sistem 
e-learning 
f. Validasi desain e-learning 
g. Revisi desain e-learning 
Implementation  a. Ujicoba tahap I 
b. Ujicoba tahap II/Ujicoba lapangan 
 
D. Ujicoba Produk 
1. Desain Ujicoba 
Ujicoba dilakukan untuk mendapatkan data yang digunakan 
sebagai dasar untuk memperbaiki produk. Sebelum produk diujicoba, 
terlebih dahulu dikonsultasikan kepada ahli materi , ahli pembelajaran, dan 
ahli media. Setelah produk dikonsultasikan dan mendapat masukan dari 
ahli materi, ahli pembelajaran, dan ahli media, kemudian produk 
diperbaiki berdasarkan masukan yang didapat dari ahli materi, ahli 
pembelajaran, dan ahli media. Tujuan dari ujicoba e-learning ini adalah 
untuk mengetahui kelayakan dari e-learning yang dikembangkan.  
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2. Subjek Ujicoba 
Subjek ujicoba pada penelitian pengembangan ini meliputi satu 
validator ahli materi, satu validator ahli pembelajaran, dan satu validator 
ahli media. Sedangkan untuk ujicoba produk e-learning, produk 
diujicobakan kepada siswa yang terdiri dari: 
a. Subjek ujicoba kelompok terbatas yang terdiri dari 15 siswa kelas XI 
Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta. 
b. Subjek ujicoba kelompok besar yang terdiri dari 49 siswa kelas XI 
Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta. 
3. Teknik Pengumpulan Data 
Untuk mendapatkan data yang diperlukan, maka penelitian 
menggunakan teknik-teknik pengumpulan data sebagai berikut: 
 
a. Observasi 
Teknik ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui keadaan 
yang ada di lapangan. Sehingga dapat diketahui dan dianalisis 
kebutuhan yang nantinya dapat dijadikan sebagai bahan untuk 
pembuatan e-learning yang akan dikembangkan. 
b. Angket 
Penggunaan angket dalam penelitian ini bertujuan untuk 
mengumpulkan data mengenai kualitas produk, serta masukan-
masukan terhadap produk e-learning. Angket penelitian yang 
digunakan untuk pengumpulan data ini meliputi angket penilaian 
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kualitas yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, ahli 
pembelajaran, dan siswa. 
c. Dokumentasi 
Teknik dokumentasi ini digunakan untuk mengumpulkan data 
tentang dengan cara membaca atau menganalisis dokumen yang 
berkaitan dengan penelitian. 
4. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen dalam pengumpulan data ini berupa angket penilaian 
kualitas e-learning, dan angket tanggapan dari siswa terhadap e-learning. 
Instrumen penelitian ini terlebih dahulu divalidasi oleh dosen 
pembimbing, untuk kemudian dibuat butir-butir instrumen penelitian. 
Instrumen penilitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 
dikembangkan dan dibuat berdasarkan aspek penilaian media 
pembelajaran menurut Romi Satria Wahono. Instrumen pengumpulan data 
yang digunakan terdiri dari instrumen untuk ahli media, instrumen untuk 
ahli materi, instrumen ahli pembelajaran, dan instrumen untuk siswa. 
Adapun instrumen-instrumen yang dijadikan sebagai pengambilan data 
adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3. Kisi-kisi Angket Penilaian oleh Ahli Materi 
No. Aspek 
Penilaian 
Indikator No. 
Butir 
Jumlah 
Butir 
1 Materi 
pembelajaran 
Kontekstualitas 1 1 
Aktualitas  2 1 
Relevansi materi dengan 
indikator pembelajaran 
3 1 
Relevansi materi dengan 
SK/KD/Kurikulum 
4 1 
Video sajian materi 12 1 
Relevansi materi dengan 
tujuan pembelajaran 
5 1 
Kejelasan uraian, 
pembahasan, contoh, 
simulasi, latihan 
6, 7, 8, 
9, 10 
5 
Kedalaman materi 11 1 
(sumber: Romi Satria Wahono, dengan modifikasi) 
Validasi materi dilakukan oleh ahli materi sesuai dengan bidang 
Administrasi Perkantoran. Data yang diperoleh dianalisis dan digunakan 
untuk merevisi e-learning dari segi materi. 
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Tabel 4. Kisi-kisi Angket Penilaian oleh Ahli Media 
No. 
Aspek 
Penilaian 
Indikator 
No. 
Butir 
Jumlah 
Butir 
1.  Tampilan Tampilan halaman depan 1, 2 2 
Teks 3, 4 2 
Kombinasi warna 5 1 
Tata letak (layout) 6 1 
2.  Pemrograman Penamaan situs e-learning 9 1 
Efektif dan efisien dalam 
pengembangan maupun 
penggunaan media 
pembelajaran 
7, 8 2 
Kemudahan navigasi 10 1 
Kemudahan dalam memilih 
menu sajian 
11 1 
Interaktivitas 12 1 
Maintainable  13 1 
Reliable 14 1 
Usabilitas 15, 16, 
17, 18 
4 
Kompatibilitas  19 1 
Reuseable 
(Peluang e-learning untuk 
pengembangan lebih lanjut) 
20 1 
Ketepatan pemilihan jenis 
aplikasi/software/tool untuk 
pengembangan 
21 1 
(sumber: Romi Satria Wahono, dengan modifikasi) 
Validasi media dilakukan oleh ahli media. Data yang diperoleh 
dianalisis dan digunakan untuk merevisi e-learning dari segi media. 
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Tabel 5. Kisi-kisi Angket Penilaian oleh Ahli Pembelajaran 
No 
Aspek 
Penilaian 
Indikator 
No. 
Butir 
Jumlah 
Butir 
1.  Desain 
pembelajaran 
Kejelasan tujuan 
pembelajaran 
1 1 
Relevansi tujuan 
pembelajaran dengan 
SK/KD/Kurikulum 
2 1 
Ketepatan penggunaan 
strategi pembelajaran 
10 1 
Tahapan/langkah 
pembelajaran 
11  
Cakupan dan kedalaman 
tujuan pembelajaran 
3, 4 2 
Interaktivitas  5 1 
Kelengkapan dan kualitas 
bahan bantuan belajar 
6, 7 2 
Pemberian motivasi belajar 8 1 
Kemudahan untuk dipahami 9 1 
(sumber: Romi Satria Wahono, dengan modifikasi) 
Validasi media dilakukan oleh ahli media. Data yang diperoleh 
dianalisis dan digunakan untuk merevisi e-learning dari segi desain 
pembelajaran. 
Tabel 6. Kisi-kisi Angket Penilaian oleh Siswa 
No 
Aspek 
Penilaian 
Indikator 
No. 
Butir 
Jumlah 
Butir 
1.  Tampilan Tampilan halaman depan 1, 2 2 
Teks 3, 4 2 
Kombinasi warna 5 1 
2.  Pemrograman Kemudahan navigasi 6 1 
Kemudahan dalam 
memilih menu sajian 
7 1 
Usabilitas: Kemudahan 
akses internet, kemudahan 
login e-learning, 
kemudahan hyperlink, 
kemudahan mengerjakan 
soal  
8, 9, 
10, 11 
4 
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5. Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini diklasifikasi menjadi dua, 
data kualitatif dan data kuantitatif. Untuk data kualitatif berupa uraian 
kritik dan saran dari masing-masing ahli media, ahli pembelajaran, ahli 
materi, dan siswa. Kritik dan saran diperoleh dari angket penilaian ahli 
materi, ahli media, dan ahli pembelajaran, serta siswa. Uraian kritik dan 
saran dari ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran, dan siswa kemudian 
dianalisa dan dijadikan sebagai masukan untuk memperbaiki e-learning. 
Data kuantitatif merupakan data utama dalam penelitian pengembangan 
ini, adapun teknik analisis data kuantitatif yakni: 
a. Data kuantitatif 
Data kuantitatif diperoleh dari penilaian kualitas E-learning 
melalui angket penilaian yang diberikan kepada ahli materi, ahli 
pembelajaran, ahli media dan siswa. Data penilaian kualitas e-learning 
yang diperoleh dari angket penelitian dianalisis dengan langkah-
langkah analisis data penilaian kualitas e-learning sebagai berikut: 
1) Mengubah data kualitatif menjadi data kuantitatif dengan 
menggunakan skala Likert dengan ketentuan: 
- SB (sangat baik)  = 5 
- B (baik)   = 4 
- C (cukup)   = 3 
- K (kurang)   = 2 
- SK (sangat kurang)  = 1 
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2) Menghitung rata-rata penilaian setiap aspek kriteria yang dinilai: 
 ̅  
  
 
 
Keterangan: 
 ̅  = nilai rata-rata 
    = jumlah skor 
   = jumlah aspek kriteria 
 
3) Mengubah skor rata-rata kualitatif menjadi nilai kuantitatif dengan 
kategori penilaian ideal sebagai berikut: 
Tabel 7. Kriteria Penilaian Ideal 
Data 
Kuantitatif 
Interval skor 
Data 
Kualitatif 
5 X >  ̅  + 1,8 x sb1 Sangat Baik 
4  ̅  + 0,6 x sb1 < X ≤  ̅  + 1,8 x sb1 Baik 
3  ̅  - 0,6 x sb1 < X ≤  ̅  + 0,6 x sb1 Cukup 
2  ̅  – 1,8 x sb1 < X ≤  ̅  + 0,6 x sb1 Kurang 
1 X <  ̅  - 1,8 x sb1 Sangat Kurang 
(Eko Putro Widoyoko, 2010: 238) 
Keterangan: 
 ̅   = rata-rata skor ideal =   ⁄  (skor maks. ideal + skor  
          maks. ideal) 
sb1  = simpangan baku ideal =   ⁄  (skor maks. ideal -  
           skor maks. ideal) 
x  = skor empiris 
 
Dalam penelitian pengembangan ini, ditetapkan nilai 
kelayakan produk minimal “3” dengan kategori cukup. Sehingga 
hasil penelitian yang didapat setelah penilaian kelayakan oleh ahli 
materi, ahli pembelajaran, ahli media, dan siswa paling tidak 
memiliki nilai cukup dan hasil pengembangan dapat dianggap 
layak. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
A. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian mengenai “Pengembangan E-learning pada Standar 
Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak di SMK Negeri 7 
Yogyakarta” dilaksanakan di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri (SMK) 7 
Yogyakarta yang terletak di Jalan Gowongan Kidul JT. III/416 Yogyakarta 
55232. SMK Negeri 7 Yogyakarta merupakan sekolah menengah kejuruan 
yang berdiri berdasarkan SK Nomor 57/Pem.D/BP/D.4 dengan Tanggal SK 30 
Juni 2007 dan memperoleh sertifikat ISO 9001: 2008 sejak 16 Oktober 2010. 
SMK Negeri 7 Yogyakarta memiliki visi menjadi SMK Unggul, Bertaqwa 
kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berbudaya. Sedangkan untuk misi SMK 
Negeri 7 Yogyakarta adalah mewujudkan tamatan yang Cerdas, Kompetitif 
dan Berjiwa nasional, mewujudkan tamatan yang bertaqwa kepada Tuhan 
Yang Maha Esa, mewujudkan Dokumen KTSP, menerapkan 8 Standar 
Nasional Pendidikan, dan mewujudkan Budaya Berprestasi, Budaya 5 S dan 
Budaya Jogja. 
SMK Negeri 7 Yogyakarta merupakan sekolah kejuruan yang 
termasuk Bidang Keahlian Bisnis dan Manajemen yang memiliki lima 
Kompetensi Keahlian yaitu: a) Akuntansi, b) Administrasi Perkantoran, c) 
Multimedia, d) Pemasaran, e) Usaha Perjalanan Pariwisata. Selain itu terdapat 
sumberdaya manusia yang cukup di SMK Negeri 7 Yogyakarta, yakni terdapat 
65 guru termasuk kepala sekolah dimana jumlah guru tersebut irinci menjadi 
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guru tetap sejumlah 51, guru tidak tetap sejumlah 7, dan sejumlah 7 guru 
menambah jam. Untuk jumlah karyawan berupa tenaga administrasi di SMK 
Negeri 7 Yogyakarta terdapat 17 orang yang terdiri dari 1 Kepala TU, 4 
Bendahara, 1 Laboran, 2 Petugas Perpus, dan 9 Staff TU. Selain itu, SMK 
Negeri 7 Yogyakarta juga memiliki 824 siswa (76 siswa laki-laki dan 748 
siswi perempuan) dari lima kompetensi keahlian yang ada. Sedangkan perihal 
fasilitas penunjang pembelajaran, SMK Negeri 7 Yogyakarta memiliki 25 
ruang teori, 1 perpustakaan, 1 ruang praktik mengetik manual, 1 laboratorium 
bahasa inggris, dan 4 laboratorium komputer. 
B. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Hasil dari penelitian pengembangan yang dilakukan adalah E-learning 
pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak yang 
dapat digunakan sebagai media pembelajaran maupun sumber belajar mandiri 
untuk siswa khususnya siswa kelas XI kompetensi keahlian Administrasi 
Perkantoran. Penelitian pengembangan yang dilaksanakan pada penelitian ini 
dilakukan melalui empat tahap pengembangan dengan mengacu pada 
pengembangan model ADDIE yang diadaptasi dari Dick and Carrey (Endang 
Mulyatiningsih, 2011:185). Adapun tahap-tahap pengembangan yang 
dilakukan meliputi tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, dan 
tahap implementasi. Berikut penjelasan tahapan-tahapan penelitian 
pengembangan yang dilakukan:  
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1. Tahap Analisis 
Pada tahap awal penelitian pengembangan ini, pengembangan  
diawali dengan tahap analisis yang meliputi pengumpulan informasi dan 
studi literatur. Adapun data hasil dari pengumpulan informasi dan studi 
literatur adalah sebagai berikut: 
a. Pengumpulan Informasi 
Berdasarkan wawancara dengan guru standar kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak dan survey lapangan 
diperoleh hasil bahwa: a) Pembelajaran Standar Kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak masih menggunakan 
kurikulum KTSP, b) Dalam satu minggu terdapat dua jam pelajaran 
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak, c) 
Guru menjadi sumber utama selama proses pembelajaran praktek 
berlangsung. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa kelas XI 
Adminitrasi Perkantoran, hasil yang diperoleh yakni: a) Guru menjadi 
patokan utama saat pembelajaran praktek, b) Siswa hanya 
mengandalkan materi yang diajarkan guru saat pembelajaran, c) 
Pembelajaran di laboratorium memiliki batasan waktu yang membuat 
materi tidak tersampaikan secara keseluruhan, d) Siswa mengalami 
ketertinggalan pembelajaran ketika terjadi hambatan praktek seperti 
kendala tekhnis dan ketidak hadiran guru sehingga pembelajaran 
memerlukan waktu tambahan. 
90 
 
 
 
Berdasarkan pengamatan di lapangan, SMK N 7 Yogyakarta 
sudah memberikan fasilitas yang cukup untuk menunjang 
pembelajaran seperti laboratorium admnistrasi perkantoran dan 
koneksi internet. Akan tetapi fasilitas koneksi internet kurang 
dimanfaatkan dalam pembelajaran karena pembelajaran yang 
berlangsung masih bersifat konvensional secara keseluruhan dengan 
guru sebagai pusat pembelajaran, ditambah lagi penggunaan 
laboratorium yang kurang efektif karena memiliki batasan akses. Jika 
dilihat dari keadaan di lapangan, pembelajaran yang terpusat pada guru 
cenderung memiliki banyak kendala, padahal Standar Kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak merupakan pelajaran 
praktek yang menuntut siswa untuk memiliki skill dalam 
mengoperasikan perangkat lunak. Selain itu penggunaan laboratorium 
yang terbatas juga menjadi kendala bagi siswa karena harus menguasai 
kompetensi pelajaran dalam waktu tertentu. 
Berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan yang dilakukan, 
maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan e-learning¬ pada 
standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak  sangat 
diperlukan. Pengembangan e-learning pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak dilakukan  untuk mengatasi 
masalah ketidak hadiran guru, pembelajaran yang terpusat pada guru, 
dan penggunaan laboratorium yang kurang efektif. 
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b. Studi Literatur 
Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada studi literatur yakni 
menelaah teori-teori pendukung pengembangan. Studi literatur yang 
dilakukan meliputi studi kurikulum, silabus, buku-buku teks yang 
berkaitan dengan materi pembelajaran standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak, buku-buku teks teori media 
pembelajaran, dan buku-buku teks yang melandasi pengembangan 
media e-learning. 
Berdasarkan hasil studi literatur didapatkan bahwa: a) 
Kurikulum yang digunakan pada Standar Kompetensi Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak adalah kurkulum KTSP, b) Terdapat empat 
SK/KD pada silabus Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi 
Perangkat Lunak yakni: mendekripsikan aplikasi perangkat lunak, 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak dalam mengolah 
dokumen/naskah, mendiskripsikan aplikasi perangkat lunak 
spreadsheet, mengoperasikan aplikasi perangkat lunak spreadsheet, c) 
Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak 
merupakan kompetensi praktek yang meliputi aspek kognitif, afektif, 
dan psikomotorik. Aspek kognitif bertujuan agar siswa kompeten 
dalam hal pengetahuan dan keterampilan berpikir pada standar 
kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak. Aspek afektif 
bertujuan agar siswa kompeten dalam mengeksplorasikan diri dari segi 
perasaan dan emosi seperti minat, sikap, apresiasi, dan cara 
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penyesuaian diri dalam proses pembelajaran. Pada aspek psikomotorik, 
standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak 
bertujuan agar siswa mendapat keterampilan (skill) praktek dalam 
mengoperasikan  aplikasi perangkat lunak, d) Materi-materi 
pembelajaran standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat 
lunak merupakan materi yang secara umum memberikan pengetahuan 
(teori) dan praktek mengenai mengoperasikan aplikasi perangkat 
lunak, e) E-learning merupakan salah satu media pembelajaran 
berbasis komputer yang dapat digunakan sebagai alat bantu untuk 
penyampaian materi pembelajaran, f) E-learning dapat dikembangkan 
dengan memanfaatkan fasilitas komputer, jaringan internet, dan 
aplikasi pengembangan e-learning yakni moodle. 
Berdasarkan hasil studi literatur yang dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa standar kompetensi mengoperasikan aplikasi 
perangkat lunak merupakan mata pelajaran praktek berdasarkan 
kurikulum KTSP yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan 
psikomotorik. Standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat 
lunak dapat dikembangkan pada media pembelajaran e-learning. 
Dengan memanfaatkan e-learning sebagai media pembelajaran, guru 
dapat menyampaikan materi pembelajaran tanpa batasan waktu dan 
tempat. 
2. Tahap Desain 
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Tahap kedua pada penelitian pengembangan ini adalah tahap 
perancangan yang meliputi pembuatan alur pembelajaran dan materi 
pembelajaran, konsultasi desain pembelajaran, pembuatan desain awal 
media pembelajaran e-learning, dan pembuatan instrumen kelayakan. 
Adapun penjelasan tahapan-tahapan perancangan adalah sebagai berikut: 
a. Pembuatan flowchart 
Pada pembuatan tahap flowchart, flowchart dibuat berdasarkan 
kompetensi dasar pada standar kompetensi mengoperasikan aplikasi 
perangkat lunak, yakni: mendeskripsi-kan aplikasi perangkat lunak, 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak dalam mengolah 
dokumen/naskah, dan internet serta e-mail. 
Untuk kompetensi dasar mendeskripsikan aplikasi perangkat 
lunak, kompetensi dasar terdiri dari: 1) Mendefinisikan pengertian 
aplikasi perangkat lunak, 2) Mengidentifikasi bagian-bagian aplikasi 
perangkat lunak, 3) Mengidentifikasi macam-macam aplikasi 
perangkat lunak termasuk kegunaan dan keunggulannya.  Untuk 
kompetensi dasar mengoperasikan aplikasi perangkat lunak, 
kompetensi dasar membahas tentang pembuatan dokumen/naskah 
dengan tata cara yang benar. Sedangkan untuk kompetensi dasar 
mengenai internet dan e-mail, kompetensi dasar membahas tentang: 1) 
Definisi internet dan kegunaannya, 2) Mengoperasikan web browser, 
3) Mengoperasikan e-mail. Berikut gambar flowchart dari tahap desain 
pembuatan flowchart: 
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Pengertian  
Bagian-
bagian  
Macam-
macam  
Mengoperasi-
kan 
Evaluas
i  
Mengaktifkan 
Melakukan editing 
Mebuat header & footer 
Membuat mail merge 
Mencetak dokumen 
Menjalankan presentasi 
Mengoperasikan web browser dan email 
Aplikasi perangkat 
lunak 
Internet 
Pengolah kata 
Pengolah angka 
Pengolah data 
Pengolah grafis 
Presentasi 
Game  
Mulai 
Akses http://e-learningap.hol.es 
Home 
Login 
Pemilihan Course 
Login password 
Pemilihan materi 
Halaman Portal 
Halaman Course 
Gambar 5.  Flowchart e-learning 
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b. Pembuatan story board 
Pembuatan sotry board dibuat dengan mengacu pada flowchart yang 
telah dibuat sebelumnya. Berikut secara lengkap story board yang 
dapat diamati: 
Tabel 8. Story board pengembangan e-learning 
No  Tampilan  Isi tampilan Tombol 
navigasi 
Gambar/video/anima
si 
1 Halaman 
Portal 
- Logo 
- Informasi 
pembuat 
media 
- Informasi 
pengembanga
n 
- Daftar course 
- Keterangan 
website 
- Tombol login 
- Visi misi  
- Tujuan 
kompetensi 
keahlian 
- Site news 
- Courses  
- Animasi 
kalender 
2 Halaman 
Course 
- Logo 
- Tujuan 
pembelajaran 
- Indikator 
- Motivasi 
- Sumber 
belajar 
- Evaluasi 
- Game 
- Forum diskusi 
- Home 
- Site pages 
- My profile 
- Current 
courses 
- Course 
administra
tion 
- Switch 
role to 
- Profile 
settings 
- Site 
administra
tion 
- Video materi-
materi 
pembelajaran 
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c. Pembuatan alur pembelajaran dan penetapan materi pembelajaran e-
learning. 
Dalam menetapkan alur pembelajaran, penentuan alur 
dilakukan berdasarkan jumlah pertemuan yang dilakukan pada 
pembelajaran standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat 
lunak dan materi pembelajaran yang ada pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak. Berikut alur perencanaan 
pembelajaran dalam pengembangan e-learning pada standar 
kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 
7 Yogyakarta: 
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Keterangan: 
Untuk pembuatan alur pembelajaran pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak, kegiatan pertama yakni 
menganalisa kompetensi-kompetensi dasar yang ada pada standar 
kompetensi. Kompetensi dasar yang terdapat pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak yakni: 1) mendekripsikan 
Gambar 6. Alur Pembelajaran 
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aplikasi perangkat lunak, 2) mengoperasikan aplikasi perangkat lunak 
dalam mengolah dokumen/naskah, 3) mendiskripsikan aplikasi 
perangkat lunak spreadsheet, 4) mengoperasikan aplikasi perangkat 
lunak spreadsheet. 
Selanjutnya yakni menganalisa dan mencari informasi 
mengenai materi pembelajaran dan alokasi waktu yang ada pada 
standar kompetensi. Untuk materi pembelajaran yang ada pada standar 
kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak yakni materi 
pembelajaran mengenai: 1) microsoft word, 2) microsoft powerpoint, 
3) Internet dan E-mail. Sedangkan untuk alokasi waktu yang terdapat 
pada standar kompetensi mengeoperasikan aplikasi perangkat lunak 
yakni sejumlah 30 x 45 menit. Kemudian alokasi waktu dirubah 
menjadi 15 topik pembelajaran dalam pengembangan e-learning 
dengan alokasi waktu 2 x 45 menit/topik. 
Setelah diperoleh informasi mengenai kompetensi dasar, materi 
pembelajaran, dan alokasi waktu maka langkah selanjutnya adalah 
menentukan penyebaran materi pembelajaran dengan alokasi waktu 
yang tersedia. Untuk pembuatan materi pembelajaran, alokasi waktu 
dibagi menjadi: 1) enam topik materi pembelajaran mengenai 
Microsoft word, 2) lima topik materi pembelajaran mengenai 
Microsoft powerpoint, 3) tiga topik materi pembelajaran mengenai 
internet dan e-mail, 4) satu topik untuk evaluasi akhir pembelajaran. 
Untuk perihal kegiatan pembelajaran, kegiatan pembelajaran tatap 
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muka di laboratorium tidak sepenuhnya digantikan oleh media e-
learning namun media e-learning hanya digunakan sebagai media 
pembantu proses penyampaian materi pembelajaran ketika di 
laboratorium dan ketika guru berhalangan hadir. 
d. Konsultasi desain pembelajaran 
Berdasarkan hasil konsultasi desain pembelajaran, diperoleh 
hasil bahwa materi yang akan dikembangkan meliputi materi: 
1) Perangkat Lunak Aplikasi Pengolah Kata yang meliputi: 
a) Pengenalan perangkat lunak aplikasi pengolah kata 
b) Mengaktifkan dan menutup perangkat lunak aplikasi pengolah 
kata 
c) Menubar, toolbar, dan bagian-bagian perangkat lunak aplikasi 
pengolah kata. 
d) Melakukan editing sederhana pada file dokumen atau naskah. 
e) Header dan footer 
f) Mail merge 
g) Mencetak file dokumen atau naskah. 
2) Perangkat Lunak Aplikasi Presentasi yang meliputi: 
a) Pengenalan perangkat lunak aplikasi presentasi 
b) Mengaktifkan software, menutup software, membuat, 
menyimpan, dan menutup file Powerpoint. 
c) Mengenal menubar dan toolbar perangkat lunak aplikasi 
presentasi. 
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d) Melakukan editing pada file presentasi. 
e) Memberi efek pada slide presentasi. 
f) Menjalankan dan mencetak file presentasi. 
3) Internet yang meliputi: 
a) Pengenalan internet. 
b) Browsing dan download. 
c) E-mail. 
e. Pembuatan desain awal media pembelajaran e-learning 
Pada bagian pembuatan desain e-learning, dilakukan kegiatan 
pembuatan website domain, pemilihan hosting dan server, serta 
pemilihan aplikasi LMS Moodle. Untuk pemilihan website domain dan 
hosting, website domain dan hosting yang dipilih adalah website 
domain dan hosting dari idhostinger yang diperoleh dengan cara dibeli 
melalui http://www.idhostinger.co.id dengan kapasitas unlimited 
bandwidth, dan unlimited disk space. Sedangkan untuk pemilihan LMS 
Moodle, LMS Moodle yang akan digunakan adalah moodle versi 2.6.3 
yang tersedia pada hosting yang telah dibeli sebelumnya dari 
idhostinger. Pemilihan moodle versi 2.6.3 dikarenakan moodle versi 
2.6.3 sudah memiliki daya dukung berupa pengembangan HTML5 
yang memiliki kelebihan antara lain: 1) editing course yang semakin 
mudah, mengatur topik bisa dengan cara drag and drop, 2) responsif, 
tampilannya menyesuaikan perangkat yang digunakan misal di laptop, 
tablet dan ponsel tampilan bisa berbeda-beda untuk setiap perangkat. 
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Selain itu pemilihan moodle versi 2.6.3 untuk dijadikan sebagai 
aplikasi pengembangan media e-learning dikarenakan menyesuaikan 
moodle yang tersedia pada akun hosting yang diperoleh dari hosting 
server. Untuk lebih jelasnya berikut penjelasan desain e-learning 
dengan menggunakan moodle: 
 
Gambar 7. Desain Tampilan E-learning 
Keterangan: 
Perihal pembuatan desain e-learning, desain dibuat dengan 
menggunakan contoh e-learning pada gambar 7. Pembuatan desain E-
learning Pada Standar Kompetensi Mengoperasikan Aplikasi 
Perangkat Lunak di SMK Negeri 7 Yogyakarta dimulai dengan 
menentukan nama e-learning pada portal (bagian 1 pada gambar). 
Nama portal e-learning yang akan dibuat yakni “E-LEARNING 
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ADMINISTRASI PERKANTORAN” karena e-learning yang 
dikembangkan merupakan media untuk jurusan bukan untuk lembaga 
(sekolah). 
Kemudian menentukan baris menu (bagian 2 pada gambar) 
yang nantinya ada pada halaman portal e-learning. Untuk baris menu 
yang nantinya dikembangkan yakni meliputi: main menu, navigasi, 
dan administrasi. Kegunaan main menu yang berisi site news yakni 
untuk menginformasikan berita/informasi/pengumuman yang 
dipublikasikan oleh admin e-learning untuk keperluan pembelajaran. 
Sedangkan kegunaan menu administrasi yakni untuk melakukan 
pengaturan (setting) menu-menu yang sebaiknya ada. Untuk menu 
navigasi berguna untuk memberi informasi mengenai course yang 
tersedia.  
Selanjutnya letak course (bagian 3 pada gambar). Letak course 
akan ditempatkan ditengah halaman portal agar mempermudah 
pencarian. Mengenai tombol login (bagian 4 pada gambar), tombol 
login akan ditempatkan pada bagian pojok kanan atas portal e-learning 
agar tidak mengganggu visualisasi dari portal. 
f. Pembuatan instrumen kelayakan 
Pada tahap pembuatan instrumen kelayakan, instrumen dibuat 
berdasarkan kisi-kisi instrumen yang dimodifikasi aspek penilaian 
media pembelajaran menurut Romi Satria Wahono. Instrumen 
kelayakan pada penelitian pengembangan ini terdiri dari instrumen 
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untuk ahli materi, instrumen untuk ahli media, instrumen untuk ahli 
pembelajaran, dan instrumen untuk siswa. 
Untuk ahli materi, instrumen terdiri dari satu aspek penilaian 
yakni aspek materi pembelajaran. Instrumen penilaian untuk ahli 
materi disusun dengan delapan indikator penilaian yang mencakup 12 
butir pertanyaan mengenai materi pembelajaran yang pada media e-
learning. Berikut instrument untuk ahli materi: 
Tabel 9. Instrumen Angket Peneliaian Ahli Materi 
No. Indikator 
Kriteria Penilaian 
SB B C K SK 
1.  Kontekstualitas materi 
pembelajaran 
     
2.  Aktualitas materi pembelajaran      
3.  Kesesuaian materi pembelajaran 
dengan indikator pembelajaran 
Mengoperasikan Aplikasi 
Perangkat Lunak 
     
4.  Kesesuaian materi pembelajaran 
dengan SK/KD/Kurikulum 
Mengoperasikan Aplikasi 
Perangkat Lunak 
     
5.  Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 
     
6.  Kejelasan uraian dalam materi 
pembelajaran  
     
7.  Kejelasan pembahasan dalam 
materi pembelajaran 
     
8.  Kejelasan contoh dalam materi 
pembelajaran 
     
9.  Kejelasan simulasi dalam materi 
pembelajaran 
     
10.  Kejelasan latihan dalam materi 
pembelajaran 
     
11.  Kedalaman materi pembelajaran      
12.  Video sajian materi      
Untuk instrumen penilaian ahli media, instrumen yang dibuat 
terdiri dari dua aspek penilaian yakni aspek tampilan dan aspek 
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pemrograman. Instrumen ahli media terdiri dari 15 indikator penilaian 
yang meliputi 21 butir pertanyaan mengenai penilaian e-learning dari 
segi media. Berikut instrument untuk ahli media: 
Tabel 10. Instrumen Angket Peneliaian Ahli Media 
No. Indikator 
Kriteria Penilaian 
SB B C K SK 
1.  Tampilan halaman depan      
2.  Tampilan gambar dalam situs      
3.  Pemilihan jenis huruf      
4.  Keterbacaan teks      
5.  Keserasian warna background 
dengan teks 
     
6.  Ketepatan tata letak (layout) 
menu dalam mempermudah akses 
     
7.  Efisiensi pengembangan media 
pembelajaran 
     
8.  Efektivitas penggunaan media 
pembelajaran 
     
9.  Penamaan situs e-learning      
10.  Kemudahan navigasi      
11.  Kemudahan pemilihan menu 
sajian 
     
12.  Kemudahan dalam penyampaian 
materi 
     
13.  Kemudahan  pengelolaan e-
learning 
     
14.  Kehandalan e-learning dalam 
pembelajaran 
     
15.  Kemudahan akses internet      
16.  Kemudahan login e-learning      
17.  Kemudahan hyperlink      
18.  Kemudahan mengerjakan soal      
19.  Inovasi penggunaan e-learning 
untuk pembelajaran 
     
20.  Kegunaan/manfaat e-learning 
untuk pengembangan e-learning 
lebih lanjut 
     
21.  Pemilihan software untuk 
pengembangan 
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Untuk ahli pembelajaran, instrumen terdiri dari satu aspek 
penilaian yakni aspek desain pembelajaran. Instrumen penilaian ahli 
pembelajaran terdiri dari sembilan indikator penilaian yang dijabarkan 
menjadi 11 butir pertanyaan mengenai penilaian media dari segi 
pembelajaran. Berikut instrument untuk ahli pembelajaran: 
Tabel 11. Instrumen Angket Peneliaian Ahli Pembelajaran 
No. Indikator 
Kriteria Penilaian 
SB B C K SK 
1.  Kejelasan tujuan pembelajaran      
2.  Relevansi tujuan pembelajaran 
dengan SK/KD/Kurikulum 
     
3.  Cakupan pembelajaran      
4.  Kedalaman tujuan pembelajaran      
5.  Interkativitas      
6.  Kelengkapan bahan bantuan 
belajar 
     
7.  Kualitas bahan bantuan belajar      
8.  Pemberian motivasi belajar      
9.  Kemudahan untuk dipahami      
10.  Ketepatan penggunaan strategi 
pembelajaran 
     
11.  Tahapan/langkah pembelajaran      
 
Untuk instrumen yang selanjutnya adalah instrumen penelitian 
untuk siswa. Instrumen penelitian siswa dibuat berdasarkan instrumen 
penilaian untuk ahli media. Instrumen dibuat berdasarkan instrumen 
penilaian ahli media karena memandang siswa yang statusnya sebagai 
user dari media yang dibuat, sehingga dalam penelitian pengembangan 
ini siswa dimintai penilain mengenai aspek usabilitas media 
pembelajaran e-learning yang dikembangkan. Instrumen penelitian 
untuk siswa terdiri dari dua aspek penilaian yakni aspek tampilan dan 
aspek pemrograman yang mencakup enam indikator penilaian dengan 
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11 butir pertanyaan mengenai penilaian media dari segi penggunaan 
bagi siswa. Berikut instrument untuk siswa: 
Tabel 12. Instrumen Angket Peneliaian Siswa 
No Indikator 
Skala Penilaian 
SB B C K SK 
1.  Tampilan halaman depan      
2.  Tampilan gambar dalam situs      
3.  Pemilihan jenis huruf      
4.  Keterbacaan teks      
5.  Keserasian warna background 
dengan teks 
     
6.  Kemudahan navigasi      
7.  Kemudahan pemilihan menu 
sajian 
     
8.  Kemudahan akses internet      
9.  Kemudahan login e-learning      
10.  Kemudahan hyperlink      
11.  Kemudahan mengerjakan soal      
 
3. Tahap Pengembangan 
Tahap ketiga dari penelitian pengembangan ini adalah tahap 
pengembangan media yang meliputi: a) Proses pembuatan awal e-learning 
yang meliputi: pembuatan website domain dan hosting, instalasi e-
learning menggunakan moodle, dan pembuatan materi serta soal evaluasi, 
b) Pembuatan desain tampilan e-learning, c) Uploading materi 
pembelajaran ke dalam sistem e-learning, d) Validasi desain e-learning, 
dan e) Revisi desain e-learning. Adapun penjelasan mengenai tahapan 
pengembangan adalah sebagai berikut: 
a. Proses pembuatan awal e-learning yang meliputi: pembuatan website 
domain dan hosting, instalasi e-learning menggunakan moodle, dan 
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pembuatan materi serta soal evaluasi. Adapun penjelasan lebih lanjut 
adalah sebagai berikut: 
1) Pembuatan website domain dan hosting 
Untuk pembuatan domain, domain yang dibuat adalah 
http://e-learningap.hol.es. Untuk pembuatan hosting, hosting 
dibuat dengan cara membeli hosting dari salah satu web server 
penyedia hosting yakni dari idhostinger yang diperoleh melalui 
http://www.idhostinger.co.id  dengan kapasitas unlimited 
bandwidth, dan unlimited disk space.  
Pembuatan website domain dan hosting diawali dengan 
membuat akun pada server. Server yang digunakan pada penelitian 
pengembangan ini adalah idhostinger.com sebagai server untuk 
domain dan hosting.  
a) Pada langkah awal untuk membuat domain pertama-tama 
adalah dengan masuk ke halaman registrasi akun. 
 
Gambar 8. Halaman untuk Registrasi Akun 
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b) Setelah masuk ke halaman registrasi, pilih menu daftar 
sekarang untuk melanjutkan pembuatan akun.  
c) Setelah menekan tombol daftar sekarang, kemudian halaman 
akan berganti ke halaman pemilihan paket hosting. Dalam 
halaman pemilihan hosting, nantinya  hosting yang dipilih 
digunakan sebagai tempat penyimpanan data-data e-learning 
dalam server. 
 
Gambar 9. Pemilihan Hosting 
Pada pembuatan domain dan hosting dalam penelitian 
pengembangan ini, paket hosting yang dipilih adalah paket 
premium. Pemilihan paket premium dipilih karena memiliki 
kriteria yang cukup untuk mendukung pembuatan media e-
learning dengan daya dukung ruang penyimpanan yang 
unlimited.  
d) Setelah selesai memilih paket hosting, hal yang perlu dilakukan 
selanjutnya adalah mengisikan identitas yang meliputi: (1) 
Nama akun, (2) alamat e-mail, (3) Password untuk melakukan 
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login, selanjutnya tekan tombol buat akun dan checkout untuk 
melanjutkan. 
 
Gambar 10. Pengisian Informasi Akun 
e) Setelah selesai mengisi identitas yang diperlukan, langkah 
selanjutnya adalah menentukan jangka waktu domain untuk 
menentukan seberapa lama domain yang dibuat valid dan dapat 
dikses, serta menentukan nama domain dari media yang akan 
dibuat, dan metode pembayaran. 
 
Gambar 11. Penentuan Jangka Waktu Domain 
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Gambar 12. Pembuatan Nama Domain 
 
f) Setelah selesai mengisi identitas domain yang diperlukan, 
kemudian tekan tombol cari untuk memastikan nama domain 
belum dimiliki orang lain. Jika nama domain belum dimiliki 
orang lain, maka selanjutnya adalah tekan tombol  tambahkan 
ke cart untuk melanjutkan ke metode pembayaran. 
 
Gambar 13. Nama Domain yang Berhasil Diperoleh 
g) Setelah menekan tombol tambah ke cart, maka selanjutnya 
akan memasuki halaman identitas yang sudah diisikan 
sebelumnya. Pastikan identitas pada bagian web hosting dan 
pendaftaran domain sudah sesuai dengan yang diisikan 
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sebelumnya, setelah di cek kemudian tekan tombol checkout 
sekarang untuk melanjutkan ke pemilihan metode pembayaran. 
 
Gambar 14. Pengecekan Ulang Informasi Domain 
h) Selanjutnya adalah memilih metode pembayaran. Pada 
pembuatan domain yang dilakukan pada penelitian ini, metode 
yang  dipilih pada pembuatan domain dan hosting ini adalah 
dengan cara transfer bank. 
 
Gambar 15. Pemilihan Metode Pembayaran 
i) Setelah memilih metode pembayaran, selanjutnya akan muncul 
nomor tagihan pada halaman selanjutnya. Kemudian lakukan 
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pembayaran sesuai nominal yang tertera dan lakukan 
konfirmasi pembayaran setelah selesai melakukan pembayaran. 
 
Gambar 16. Nomor Tagihan Pembayaran Domain 
j) Setelah semua langkah pembuatan dilalui, pembuatan nama 
domain dan hosting telah selesai dilakukan. Untuk memastikan 
akun, lakukan login menggunakan e-mail dan password yang 
didaftarkan melalui http://www.hostinger.co.id/cpanel/login 
untuk mengecek nama domain dan hosting yang telah dibuat. 
Jika akun berhasil dibuat maka akan muncul halaman beranda 
dengan identitas dari nama akun yang telah didaftarkan 
sebelumnya. 
113 
 
 
 
 
Gambar 17. Hasil Akun yang Selesai Dibuat 
k) Langkah selanjutnya adalah mengecek nama domain dan 
hosting  yang telah dibuat melalui menu hosting. 
 
Gambar 18. Hasil Domain yang Sudah Dibuat 
l) Selanjutnya cek status hosting yang telah dibuat dengan cara 
menekan nama domain yang sudah dibuat. 
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Gambar 19. Hasil Hosting yang Telah Dibuat 
2) Instalasi LMS moodle sebagai aplikasi pembuatan media e-
learning 
Untuk instalasi LMS Moodle, moodle yang digunakan 
adalah moodle 2.6.3. instalasi LMS Moodle dilakukan dengan 
cara: 
a) Instalasi dilakukan dengan melakukan pengelolaan terhadap 
domain pada akun hosting yang telah dibuat sebelumnya yakni 
http://e-learningap.hol.es. 
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Gambar 20. Pengelolaan Akun Domain 
b) Selanjutnya melakukan instalasi moodle melalui fasilitas 
pemasangan otomatis yang tersedia pada hosting http://e-
learningap.hol.es pada bagian website yang tersedia pada 
hosting yang telah dibuat. 
 
Gambar 21. Pengelolaan Website dengan Auto Installer 
c) Kemudian memilih versi moodle yang akan digunakan untuk 
membuat media e-learning pada bagian content management. 
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E-learning yang dibuat pada penelitian ini menggunakan 
moodle versi 2.6.3. 
 
Gambar 22. Pemilihan Moodle 
d) Setelah memilih moodle yang akan digunakan, langkah 
selanjutnya adalah melakukan instalasi pada domain. 
 
Gambar 23. Instalasi Moodle 
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e) Setelah menekan tombol install, moodle akan terpasang secara 
otomatis pada hosting dan domain. 
 
Gambar 24. Hasil Instalasi Moodle 
f) Instalasi moodle telah selesai, dan domain sudah siap untuk 
disetting menjadi media e-learning. 
3) Pembuatan materi 
Pada tahap pembuatan materi, materi pembelajaran dibuat 
berdasarkan kompetensi dasar mengoperasikan aplikasi perangkat 
lunak, ditambah materi-materi yang diperoleh dari informasi yang 
didapat setelah melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran. 
Adapun materi pembelajaran dibuat dalam bentuk file powerpoint 
dan labsheet praktek mengoperasikan aplikasi perangkat lunak, 
link video praktek dari youtube, link materi-materi pendukung 
sumber belajar dari buku-buku elektronik. Materi-materi 
pembelajaran yang dibuat meliputi: 
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a) Perangkat Lunak Aplikasi Pengolah Kata yang meliputi: 
(1) Pengenalan perangkat lunak aplikasi pengolah kata dibuat 
dalam bentuk file powerpoint. 
(2) Mengaktifkan dan menutup perangkat lunak aplikasi 
pengolah kata dibuat dalam bentuk labsheet pembelajaran 
berupa langkah-langkah kerja saat pembelajaran praktek. 
(3) Menubar, toolbar, dan bagian-bagian perangkat lunak 
aplikasi pengolah kata dibuat dalam bentuk file format pdf 
yang berisi penjelasan-penjelasan. 
(4) Melakukan editing sederhana pada file dokumen atau 
naskah dibuat dalam bentuk labsheet pembelajaran berupa 
langkah-langkah kerja saat pembelajaran praktek. 
(5) Header dan footer dibuat dalam bentuk labsheet 
pembelajaran berupa langkah-langkah kerja saat 
pembelajaran praktek. 
(6) Mail merge dibuat dalam bentuk labsheet pembelajaran 
berupa langkah-langkah kerja saat pembelajaran praktek. 
(7) Mencetak file dokumen atau naskah dibuat dalam bentuk 
labsheet pembelajaran berupa langkah-langkah kerja saat 
pembelajaran praktek. 
b) Perangkat Lunak Aplikasi Presentasi yang meliputi: 
(1) Pengenalan perangkat lunak aplikasi presentasi dibuat 
dalam bentuk file powerpoint. 
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(2) Mengaktifkan software, menutup software, membuat, 
menyimpan, dan menutup file Powerpoint dibuat dalam 
bentuk labsheet pembelajaran berupa langkah-langkah kerja 
saat pembelajaran praktek. 
(3) Mengenal menubar dan toolbar perangkat lunak aplikasi 
presentasi dibuat dalam bentuk file format pdf yang berisi 
penjelasan-penjelasan. 
(4) Melakukan editing pada file presentasi dibuat dalam bentuk 
labsheet pembelajaran berupa langkah-langkah kerja saat 
pembelajaran praktek. 
(5) Memberi efek pada slide presentasi dibuat dalam bentuk 
labsheet pembelajaran berupa langkah-langkah kerja saat 
pembelajaran praktek. 
(6) Menjalankan dan mencetak file presentasi dibuat dalam 
bentuk labsheet pembelajaran berupa langkah-langkah kerja 
saat pembelajaran praktek. 
c) Internet yang meliputi: 
(1) Pengenalan internet dibuat dalam bentuk file powerpoint. 
(2) Browsing dan download dibuat dalam bentuk pembelajaran 
tutorial video yang merupakan hasil hyperlink dari 
http://www.youtube.com.  
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(3) E-mail dibuat dalam bentuk pembelajaran tutorial video 
yang merupakan hasil hyperlink dari 
http://www.youtube.com. 
4) Pembuatan soal evaluasi 
Dalam tahap pembuatan soal evaluasi, soal dibuat dalam 
bentuk jawaban singkat dan uraian sebanyak 12 soal latihan dan 
satu soal evaluasi akhir pembelajaran. Selain itu dalam pembuatan 
soal, soal dibuat dengan mengacu pada materi pembelajaran yang 
telah dibuat berdasarkan kompetensi dasar standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak. Adapun rincian soal-soal 
evaluasi adalah sebagai berikut: 
a) Soal latihan 1 berisi sejumlah enam soal dengan cakupan 
materi tentang pengenalan perangkat lunak aplikasi pengolah 
kata dan materi mengenai menubar, toolbar, dan bagian-bagian 
perangkat lunak aplikasi pengolah kata. 
b) Soal latihan 2 terdiri dari lima soal mengenai materi 
mengoperasikan software pengolah kata, membuat file 
dokumen, membuka file dokumen, menyimpan file dokumen, 
dan menutup file dokumen. 
c) Soal latihan 3 terdiri dari 10 butir soal jawaban singkat yang 
membahas materi mengenai editing file dokumen atau naskah. 
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d) Soal latihan 4 terdiri dari delapan soal jawaban singkat yang 
berisi materi tentang pembuatan header dan footer pada file 
dokumen. 
e) Soal latihan 5 terdiri dari 10 soal jawaban singkat dengan 
pembahasan materi seputar mail merge. 
f) Soal latihan 6 terdiri dari lima soal uraian yang membahas 
materi mengenai pencetakan file dokumen. 
g) Soal latihan 7 terdiri dari 10 soal jawaban singkat mengenai 
pengenalan software presentasi, dan menubar serta toolbar 
dalam software presentasi. 
h) Soal latihan 8 terdiri dari 10 jawaban singkat yang berisi 
pembahasan tentang mengoperasikan software presentasi yakni 
membuka dan menutup software presentasi, membuat file 
presentasi, membuka file presentasi, menyimpan file 
presentasi, dan menutup file presentasi. 
i) Soal latihan 9 terdiri dari lima soal uraian dengan pembahasan 
mengenai editing file presentasi. 
j) Soal latihan 10 terdiri dari 10 jawaban singkat yang membahas 
pemberian efek slide pada file presentasi. 
k) Soal latihan 11 terdiri dari 10 soal jawaban singkat yang 
membahas tentang menjalankan file presentasi dan pencetakan 
file presentasi. 
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l) Soal latihan 12 terdiri dari 20 soal jawaban singkat yang 
membahas materi mengenai pengenalan internet, 
mengoperasikan web browser, dan pengoperasian e-mail. 
m) Soal evaluasi akhir pembelajaran terdiri 45 soal jawaban 
singkat yang mencakup bahasan materi tentang software 
aplikasi pengolah kata, software aplikasi presentasi, dan 
internet. 
b. Pembuatan desain tampilan e-learning 
Pada tahap pengaturan tampilan e-learning, pengaturan 
dilakukan dengan mengubah tata letak menu, memilih teks dan tema, 
serta membuat pengaturan tampilan halaman depan e-learning. Tata 
letak menu, menu diletakkan pada bagian kiri halaman. Sama halnya 
dengan menu, tombol navigasi juga disetting pada bagian kiri halaman 
website. Untuk pemilihan teks, jenis teks yang dipilih adalah teks 
bawaan dari tema moodle. Tema yang dipilih adalah tema Anomaly 
yakni tema khusus yang tersedia pada moodle versi 2.6.3. Perihal 
pengaturan tampilan halaman depan, penamaan portal dinamai dengan 
“E-learning Administrasi Perkantoran”, pada sisi kanan halaman portal 
diberi fasilitas kalender. Tambahan lain pada bagian halaman portal 
adalah informasi mengenai mata pelajaran yang tersedia pada media e-
learning. Untuk lebih jelasnya, berikut gambar tampilan e-learning: 
123 
 
 
 
 
Gambar 25. Hasil Tampilan Awal E-learning 
 
c. Uploading materi pembelajaran ke dalam sistem e-learning. 
Pada tahap ini dilakukan kegiatan menggunggah materi-materi 
pembelajaran ke dalam e-learning untuk melengkapi media 
pembelajaran. Tujuan dari kegiatan ini adalah agar media memiliki 
bahan ajar untuk pembelajaran sehingga dapat diujicobakan 
dilapangan. Berikut hasil unggahan materi yang telah diupload ke 
dalam sistem e-learning: 
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Gambar 26. Hasil Unggahan Materi pada Topik 1 
 
Gambar 26 merupakan hasil unggahan materi pada topik 1 yang berisi 
tentang materi awal perangkat lunak aplikasi pengolah kata dan materi 
mengenai menubar, toolbar, dan bagian-bagian perangkat lunak 
aplikasi pengolah kata. 
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Gambar 27. Hasil Unggahan Materi pada Topik 2 
Gambar 27 merupakan hasil unggahan materi pada topik 2 yang berisi 
tentang labsheet (langkah kerja) membuka dan menutup perangkat 
lunak aplikasi pengolah kata, membuat dan menyimpan dokumen 
Microsoft Word. 
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Gambar 28. Hasil Unggahan Materi pada Topik 3 
Gambar 28 merupakan hasil unggahan materi pada topik 3 yang berisi 
tentang langkah kerja dalam melakukan editing sederhana pada naskah 
atau dokumen. 
 
Gambar 29. Hasil Unggahan Materi pada Topik 4 
127 
 
 
 
Gambar 29 merupakan hasil unggahan materi pada topik 4 yang berisi 
tentang langkah kerja dalam membuat header dan footer pada naskah 
atau dokumen. 
 
Gambar 30. Hasil Unggahan Materi pada Topik 5 
Gambar 30 merupakan hasil unggahan materi pada topik 5 yang berisi 
tentang langkah kerja dalam membuat surat massal. 
 
Gambar 31. Hasil Unggahan Materi pada Topik 6 
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Gambar 31 merupakan hasil unggahan materi pada topik 6 yang berisi 
tentang langkah kerja dalam melakukan pencetakan naskah atau 
dokumen. 
 
Gambar 32. Hasil Unggahan Materi pada Topik 7 
Gambar 32 merupakan hasil unggahan materi pada topik 7 yang berisi 
tentang materi awal perangkat lunak aplikasi presentasi dan materi 
mengenai menubar, toolbar, dan bagian-bagian perangkat lunak 
aplikasi presentasi. 
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Gambar 33. Hasil Unggahan Materi pada Topik 8 
Gambar 33 merupakan hasil unggahan materi pada topik 8 yang berisi 
tentang labsheet (langkah kerja) membuka dan menutup perangkat 
lunak aplikasi presntasi, membuat, menyimpan, dan menutup file 
presentasi. 
 
Gambar 34. Hasil Unggahan Materi pada Topik 9 
130 
 
 
 
Gambar 34 merupakan hasil unggahan materi pada topik 9 yang berisi 
tentang labsheet (langkah kerja) dalam melakukan editing pada file 
presentasi. 
 
Gambar 35. Hasil Unggahan Materi pada Topik 10 
Gambar 35 merupakan hasil unggahan materi pada topik 10 yang 
berisi tentang labsheet (langkah kerja) dalam memberikan efek pada 
slide file presentasi. 
 
Gambar 36. Hasil Unggahan Materi Pada Topik 11 
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Gambar 36 merupakan hasil unggahan materi pada topik 11 yang 
berisi tentang labsheet (langkah kerja) dalam menjalankan file 
presentasi dan mencetak file presentasi. 
 
Gambar 37. Hasil Unggahan Materi pada Topik 12 
Gambar 37 merupakan hasil unggahan materi pada topik 12 yang 
berisi tentang materi pengenalan internet, kegunaan internet, dan 
keuntungan serta kerugian dari internet. 
 
Gambar 38. Hasil Unggahan Materi pada Topik 13 
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Gambar 38 merupakan hasil unggahan materi pada topik 13 yang 
berisi tentang panduan dalam mengoperasikan web browser, 
pengertian download dan upload, dan fungsi serta contoh browser. 
 
Gambar 39. Hasil Unggahan Materi pada Topik 14 
Gambar 39 merupakan hasil unggahan materi pada topik 14 yang 
berisi tentang pengoperasian e-mail, fungsi e-mail, jenis e-mail. 
C. Hasil Ujicoba Produk 
Pembahasan mengenai bagian hasil ujicoba produk dalam penelitian 
pengembangan ini yakni meliputi validasi media, implementasi produk, dan 
analisis data. Adapun penjelasan mengenai hasil ujicoba produk adalah 
sebagai berikut: 
1. Validasi Media E-learning 
Validasi e-learning dalam penelitian pengembangan ini merupakan 
tahap penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 
pembelajaran. Tujuan dari tahap validasi adalah untuk mengetahui 
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kelayakan dari media e-learning yang dikembangkan sekaligus dijadikan 
sebagai dasar untuk melakukan perbaikan media. Hasil data validasi 
merupakan data kuantitatif dan untuk keperluan penelitian maka data 
kuantitatif dikonversi menjadi data kualitatif dengan konversi data skala 5. 
Tabel 13. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Data 
Kuantitatif 
Interval skor 
Data 
Kualitatif 
5 X >  ̅  + 1,8 x sb1 Sangat Baik 
4  ̅  + 0,6 x sb1 < X ≤  ̅  + 1,8 x sb1 Baik 
3  ̅  - 0,6 x sb1 < X ≤  ̅  + 0,6 x sb1 Cukup 
2  ̅  – 1,8 x sb1 < X ≤  ̅  + 0,6 x sb1 Kurang 
1 X <  ̅  - 1,8 x sb1 Sangat Kurang 
(Eko Putro Widoyoko, 2010: 238) 
Keterangan: 
 ̅    = rata-rata skor ideal =   ⁄  (skor maks. ideal + skor  
               maks. ideal) 
sb1   = simpangan  baku  ideal =   ⁄  (skor  maks.  ideal -  
                 skor maks. ideal) 
x   = skor empiris 
Skor maksimal ideal  = 5 
Skor minimal ideal  = 1 
 
Berdasarkan tabel konversi data di atas, untuk mengubah data 
kuantitatif menjadi data kualitatif maka diterapkan konversi data sebagai 
berikut: 
Skor maksimal ideal = 5 
Skor minimal ideal = 1 
 ̅   = ½ (5 + 1) 
= 3 
 
sb1  = 1/6 (5 – 1) 
= 0.6 
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Skala 5 = X >  ̅  + 1,8 x sb1 
 = X > 3 + (1.8 x 0.6) 
 = X > 3 + 1.08 
 = X > 4.08  
 
Skala 4 =  ̅  + 0,6 x sb1 < X ≤  ̅  + 1,8 x sb1 
 = 3 + (0.6 x 0.6) < X ≤ 4.08 
 = 3 + 0.36 < X ≤ 4.08 
 = 3.36 < X ≤ 4.08 
 
Skala 3 =  ̅  - 0,6 x sb1 < X ≤  ̅  + 0,6 x sb1 
 = 3 – 0.36 < X ≤ 3.36 
 = 2.64 < X ≤ 3.36 
 
Skala 2 =  ̅  – 1,8 x sb1 < X ≤  ̅  + 0,6 x sb1 
 = 3 – (1.8 x 0.6) < X ≤ 2.64 
 = 3 – 1.08 < X ≤ 2.64 
 = 1.92 < X ≤ 2.64 
 
Skala 1 = X <  ̅  - 1,8 x sb1 
 = X ≤ 1.92 
  
Berdasarkan perhitungan konversi data lima skala di atas, maka 
didapatkan hasil konversi data kuantitaif ke data kualitatif sebagai berikut: 
Tabel 14. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Data 
Kuantitatif 
Interval skor 
Data 
Kualitatif 
5 X > 4.08 Sangat Baik 
4 3.36 < X ≤ 4.08 Baik 
3 2.64 < X ≤ 3.36 Cukup 
2 1.92 < X ≤ 2.64 Kurang 
1 X ≤ 1.92 Sangat Kurang 
 
Data validasi yang diperoleh kemudian dihitung jumlah dan rerata 
empirisnya dengan rumus: 
 ̅  
  
 
 
Keterangan: 
 ̅  = nilai rata-rata 
    = jumlah skor 
  = jumlah aspek kriteria 
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Pada tahap validasi e-learning, validasi dilakukan melalui tiga 
tahapan validasi yakni: validasi materi, validasi media, dan validasi 
pembelajaran. Berikut deskripsi untuk masing-masing data hasil validasi 
media e-learning: 
a. Validasi Media 
Validasi media dilakukan oleh ahli media yakni Prof. Herman 
Dwi Surjono, Ph. D. Beliau merupakan dosen Pascasarjana UNY yang 
memiliki latar belakang pendidikan teknik informatika (S1), industrial 
education and technology (S2), sistem komputer dan informatika (S2), 
dan Information technology (S3). Selain itu validator media juga 
merupakan dosen program studi pendidikan teknik informatika. Tujuan 
validasi ahli media ini adalah untuk mengetahui kelayakan e-learning 
dari segi media yang dikembangkan. Untuk validasi media, penilaian 
media meliputi aspek tampilan dan aspek pemrograman. Berikut data 
yang diperoleh dari hasil validasi media: 
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Tabel 15. Hasil Validasi Media 
No Indikator penilaian 
Skala penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Tampilan halaman depan 0 0 0 1 0 
2 Tampilan gambar dalam situs 0 0 0 1 0 
3 Pemilihan jenis huruf 0 0 0 1 0 
4 Keterbacaan teks 0 0 0 1 0 
5 
Keserasian warna background 
dengan teks 0 0 0 1 0 
6 
Ketepatan tata letak (layout) menu 
dalam mempermudah akses 0 0 0 1 0 
7 
Efisiensi pengembangan media 
pembelajaran 0 0 0 1 0 
8 
Efektivitas penggunaan media 
pembelajaran 0 0 0 1 0 
9 Penamaan situs e-learning 0 0 0 1 0 
10 Kemudahan navigasi 0 0 0 1 0 
11 Kemudahan pemilihan menu sajian 0 0 0 1 0 
12 
Kemudahan dalam penyampaian 
materi 0 0 0 1 0 
13 Kemudahan  pengelolaan e-learning 0 0 0 1 0 
14 
Kehandalan e-learning dalam 
pembelajaran 0 0 0 1 0 
15 Kemudahan akses internet 0 0 0 1 0 
16 Kemudahan login e-learning 0 0 0 1 0 
17 Kemudahan hyperlink 0 0 0 1 0 
18 Kemudahan mengerjakan soal 0 0 0 1 0 
19 
Inovasi penggunaan e-learning 
untuk pembelajaran 0 0 0 1 0 
20 
Kegunaan/manfaat e-learning untuk 
pengembangan e-learning lebih 
lanjut 0 0 0 1 0 
21 
Pemilihan software untuk 
pengembangan 0 0 0 1 0 
Jumlah 0 0 0 21 0 
Jumlah x skala 0 0 0 84 0 
Jumlah total 84 
Rerata penilaian 4 
Kriteria Baik 
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Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media, diperoleh hasil 
bahwa media e-learning yang dikembangkan memiliki kriteria “Baik” 
dengan rerata penilaian 4 dari skala 5 dan media dinyatakan valid serta 
layak untuk diujicobakan di lapangan. 
b. Validasi Materi 
Untuk validasi materi, validasi dilakukan oleh ahli materi yakni 
Ratna Junarti, S. Pd. yang memiliki latar belakang pendidikan 
adminitrasi perkantoran sekaligus selaku guru standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak. Tujuan dari validasi materi 
pembelajaran adalah untuk mengetahui kelayakan media e-learning 
yang dikembangkan dari segi materi pembelajaran. Berikut data yang 
diperoleh dari hasil validasi materi: 
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Tabel 16. Hasil Validasi Materi 
No Indikator Penilaian 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Kontekstualitas materi pembelajaran 0 0 0 0 1 
2 Aktualitas materi pembelajaran 0 0 0 0 1 
3 
Kesesuaian materi pembelajaran 
dengan indikator pembelajaran 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat 
Lunak 0 0 0 1 0 
4 
Kesesuaian materi pembelajaran 
dengan SK/KD/Kurikulum 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat 
Lunak 0 0 0 1 0 
5 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 0 0 0 1 0 
6 
Kejelasan uraian dalam materi 
pembelajaran  0 0 0 1 0 
7 
Kejelasan pembahasan dalam materi 
pembelajaran 0 0 0 1 0 
8 
Kejelasan contoh dalam materi 
pembelajaran 0 0 0 1 0 
9 
Kejelasan simulasi dalam materi 
pembelajaran 0 0 0 1 0 
10 
Kejelasan latihan dalam materi 
pembelajaran 0 0 0 1 0 
11 Kedalaman materi pembelajaran 0 0 0 1 0 
12 Video sajian materi 0 0 0 0 1 
Jumlah 0 0 0 9 3 
Jumlah x skala 0 0 0 36 15 
Jumlah total 51 
Rerata penilaian 4.25 
Kriteria Sangat Baik 
 
Berdasarkan hasil validasi materi yang dilakukan oleh ahli 
materi, diperoleh hasil bahwa materi dalam media e-learning memiliki 
kriteria “Sangat Baik” dengan rerata penilaian 4.25 dari skala 5 dan 
materi pembelajaran dinyatakan valid dan layak untuk diujicobakan di 
lapangan. 
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c. Validasi Desain Pembelajaran 
Validasi selanjutnya adalah validasi desain pembelajaran. 
Validasi desain pembelajaran dilakukan oleh ahli pembelajaran sebagai 
validator yang memiliki wawasan mengenai aspek-aspek penilaian 
pembelajaran. Validator desain pembelajaran media e-learning adalah 
Dra. Widayati Puji Riyani, M. Pd. yang memiliki latar belakang 
pendidikan administrasi perkantoran dan merupakan salah satu guru di 
kompetensi keahlian Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 
Yogyakarta. Tujuan dari validasi desain pembelajaran adalah untuk 
mengetahui kelayakan media e-learning yang dikembangkan dari segi 
desain  pembelajaran. Berikut data yang diperoleh dari hasil validasi 
desain pembelajaran: 
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Tabel 17. Hasil Validasi Desain Pembelajaran 
No Indikator Penilaian 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Kejelasan tujuan pembelajaran 0 0 0 0 1 
2 
Relevansi tujuan pembelajaran 
dengan SK/KD/Kurikulum 
0 0 0 1 0 
3 Cakupan pembelajaran 0 0 0 1 0 
4 Kedalaman tujuan pembelajaran 0 0 0 1 0 
5 Interkativitas 0 0 0 0 1 
6 Kelengkapan bahan bantuan belajar 0 0 0 1 0 
7 Kualitas bahan bantuan belajar 0 0 0 1 0 
8 Pemberian motivasi belajar 0 0 0 0 1 
9 Kemudahan untuk dipahami 0 0 0 1 0 
10 
Ketepatan penggunaan strategi 
pembelajaran 
0 0 0 1 0 
11 Tahapan/langkah pembelajaran 0 0 0 1 0 
Jumlah 0 0 0 8 3 
Jumlah x skala 0 0 0 32 15 
Jumlah total 47 
Rerata penilaian 4.27 
Kriteria Sangat Baik 
 
Berdasarkan hasil penilaian ahli pembelajaran, media e-
learning memperoleh kriteria “Sangat Baik” dengan rerata penilaian 
4.27 dan media dinyatakan valid serta layak untuk diujicobakan di 
lapangan. 
2. Implementasi Media E-learning 
Tahap implementasi merupakan tahap ujicoba media yang 
diujicobakan kepada siswa dalam beberapa tahap yakni:  
a. Ujicoba Tahap I 
Ujicoba tahap satu dilakukan terhadap kelompok terbatas  yang 
terdiri dari 15 siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 
Yogyakarta. Tujuan ujicoba tahap satu ini adalah untuk mengetahui 
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kelayakan media pembelajaran yang dibuat sebelum diujicobakan 
kepada kelompok yang lebih besar. Berdasarkan hasil ujicoba yang 
dilakukan kepada kelompok terbatas, diperoleh data hasil penelitian 
pengembangan sebagai berikut: 
Tabel 18. Hasil Ujicoba Tahap I 
No Indikator penilaian Rerata Kriteria 
1 Tampilan halaman depan 4.20 Sangat Baik 
2 Tampilan gambar dalam situs 3.93 Baik 
3 Pemilihan jenis huruf 4.00 Baik 
4 Keterbacaan teks 4.13 Sangat Baik 
5 
Keserasian warna background dengan 
teks 
4.13 Sangat Baik 
6 Kemudahan navigasi 4.07 Baik 
7 Kemudahan pemilihan menu sajian 3.87 Baik 
8 Kemudahan akses internet 3.67 Baik 
9 Kemudahan login e-learning 4.07 Baik 
10 Kemudahan hyperlink 3.87 Baik 
11 Kemudahan mengerjakan soal 3.80 Baik 
Rerata total 3.98 
Kriteria total Baik 
 
Berdasarkan hasil ujicoba tahap satu, diperoleh data hasil 
penilaian siswa bahwa media e-learning dikategorikan dengan kriteria 
“Baik” dengan rerata penilaian 3.98 dari skala 5. 
b. Ujicoba Tahap II 
Ujicoba tahap II dilaksanakan kepada kelompok besar yang 
terdiri dari 49 siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 
Yogyakarta. Tujuan ujicoba tahap dua ini adalah untuk mengetahui 
tingkat kelayakan media pembelajaran yang dibuat ketika diterapkan 
kepada kelompok belajar yang lebih luas. Harapannya media dapat 
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dikembangkan untuk pembelajaran yang areanya lebih luas seperti 
diterapkan pada kompetensi keahlian lain di SMK N 7 Yogyakarta. 
Berdasarkan hasil ujicoba yang dilakukan kepada kelompok besar, 
diperoleh data hasil penelitian pengembangan sebagai berikut: 
Tabel 19. Hasil Ujicoba Tahap II 
No Indikator penilaian Rerata Kriteria 
1 Tampilan halaman depan 4.29 Sangat Baik 
2 Tampilan gambar dalam situs 4.12 Sangat Baik 
3 Pemilihan jenis huruf 4.14 Sangat Baik 
4 Keterbacaan teks 4.14 Sangat Baik 
5 
Keserasian warna background dengan 
teks 
4.00 Baik 
6 Kemudahan navigasi 4.06 Baik 
7 Kemudahan pemilihan menu sajian 4.08 Sangat Baik 
8 Kemudahan akses internet 3.88 Baik 
9 Kemudahan login e-learning 4.29 Sangat Baik 
10 Kemudahan hyperlink 4.00 Baik 
11 Kemudahan mengerjakan soal 3.92 Baik 
Rerata total 4.08 
Kriteria total Sangat Baik 
  
Berdasarkan hasil ujicoba tahap satu, diperoleh data hasil 
penilaian siswa bahwa media e-learning dikategorikan dengan kriteria 
“Sangat Baik” dengan rerata penilaian 4.08 dari skala 5. 
3. Analisis Data 
a. Analisis Hasil Pengembangan E-learning pada Standar Kompetensi 
Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak 
Penelitian pengembangan E-learning ini dilakukan berdasarkan 
tahap pengembangan ADDIE yang di adaptasi dari Dick and Carrey, 
yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 
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Akan tetapi dalam penelitian pengembangan yang dilakukan, model 
pengembangan hanya dilakukan sampai tahap implementasi. Pada saat 
pelaksanaan penelitian pengembangan terdapat beberapa hambatan 
yang dialami. Pertama yakni pada saat penyusunan materi, keadaan ini 
dialami karena banyak materi yang harus disusun untuk dimasukkan 
ke dalam media sehingga memerlukan waktu yang relative lama. 
Hambatan kedua, yakni dalam tahap pengembangan media. 
Penyelesaian media membutuhkan waktu yang cukup lama karena 
membutuhkan keahlian khusus. 
Disamping beberapa hambatan yang dialami pada saat 
melakukan penelitian pengembangan, ada pula beberapa kemudahan 
yang dialami pada saat melakukan penelitian pengembangan. Pertama, 
yakni pada saat analisis data hasil ujicoba lapangan penelitian 
pengembangan. Kemudahan dalam melakukan analisis dikarenakan 
perhitungan data hasil penelitian pengembangan menggunakan 
perhitungan sederhana. Kedua, yakni dukungan dari guru mata 
pelajaran tentang adanya inovasi pengembangan media yang 
dilakukan. 
Pengembangan e-learning pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak telah diujicobakan kepada 64 
siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK N 7 Yogyakarta. Pada 
saat pelaksanaan ujicoba, siswa sangat antusias karena media yang 
dikembangkan sangat menarik dan membantu siswa dalam melakukan 
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pembelajaran. Selain itu siswa juga mendapatkan suasana 
pembelajaran yang baru sehingga pembelajaran menjadi tidak 
membosankan. 
b. Analisis Kelayakan Media 
Analisis kelayakan media dilakukan dengan cara menjabarkan 
data hasil penelitian pengembangan yang diperoleh. Analisis 
kelayakan media dalam penelitian pengembangan ini meliputi analisis 
data hasil validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran, 
serta data hasil penelitian dari siswa. Adapun hasil analisis kelayakan 
media dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
1) Analisis Hasil Validasi Media 
Berdasarkan tabel 15, dapat dijabarkan bahwa penilain dari 
segi media memiliki rerata penilaian 4.00 dari jumlah skor 
penilaian 84. Aspek penilaian dalam validasi media meliputi aspek 
tampilan dan aspek pemrograman. Berdasarkan kedua aspek 
penilaian validasi media, tercatat sebaran penilaian pada masing-
masing aspek yakni 5 indikator pada aspek tampilan memperoleh 
skor 4 (23.8%) dan 16 indikator pada aspek pemrograman 
mendapat skor 4 (76.2%). Berikut uraian hasil analisis data validasi 
media: 
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Tabel 20. Analisis Data Hasil Validasi Media 
No Aspek Penilaian 
Jumlah Indikator Pada Skala 
Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Tampilan 0 0 0 5 0 
2 Pemrograman 0 0 0 16 0 
Jumlah indicator 0 0 0 21 0 
Jumlah skor (Skala x Jumlah 
indikator) 
0 0 0 84 0 
Jumlah total 84 
Rerata total 4.00 
Kriteria  Baik 
 
Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif pada tabel 14, rerata total penilaian hasil validasi media 
pada tabel 20 menunjukan bahwa penilaian aspek tampilan dan 
aspek pemrograman pada media yang dikembangkan memiliki 
kriteria “Baik”. 
2) Analisis Hasil Validasi Materi 
Berdasarkan tabel 16, dapat diketahui bahwa hasil penilaian 
media dari segi materi pembelajaran memiliki jumlah skor 51 
dengan rerata penilaian 4.25. Sebaran penilaian media dari segi 
materi pembelajaran tercatat 9 indikator mendapat skor 4 (75%) 
dan 3 indikator mendapat skor 5 (25%). Berikut uraian hasil 
analisis data validasi ahli materi: 
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Tabel 21. Analisis Data Hasil Validasi Materi 
No Aspek Penilaian 
Jumlah Indikator Pada Skala 
Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Materi Pembelajaran 0 0 0 9 3 
Jumlah indicator 0 0 0 9 3 
Jumlah skor (Skala x Jumlah 
indikator) 
0 0 0 36 15 
Jumlah total 51 
Rerata total 4.25 
Kriteria Sangat Baik 
 
Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif pada tabel 14, rerata total penilaian hasil validasi media 
dari segi materi pembelajaran pada tabel 21 menunjukan bahwa 
media yang dikembangkan memiliki kriteria “Sangat Baik”. 
3) Analisis Hasil Validasi Desain Pembelajaran 
Berdasarkan tabel 17, dapat dideskripsikan bahwa penilaian 
media dari segi desain pembelajaran pada penelitian 
pengembangan e-learning pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak memperoleh jumlah skor 
47 dengan rerata penilaian 4.27. Jumlah skor diperoleh dari 11 
indikator penilain pada aspek desain pembelajaran yang diberikan 
kepada ahli pembelajara untuk divalidasi. Sebaran penilaian pada 
aspek desain pembelajaran tercatat 8 indikator memperoleh skor 4 
(72.7%) dan 3 indikator memperoleh skor 5 (27.3%). Berikut hasil 
analisis data validasi desain pembelajaran: 
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Tabel 22. Analisis Hasil Validasi Desain Pembelajaran 
No Aspek Penilaian 
Jumlah Indikator Pada Skala 
Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Desain Pembelajaran 0 0 0 8 3 
Jumlah indicator 0 0 0 8 3 
Jumlah skor (Skala x Jumlah 
indikator) 
0 0 0 32 15 
Jumlah total 47 
Rerata total 4.27 
Kriteria  Sangat Baik 
 
Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif pada tabel 14, rerata total penilaian hasil validasi desain 
pembelajaran pada tabel 22 menunjukkan bahwa penilaian aspek 
desain pembelajaran pada media yang dikembangkan memiliki 
kriteria “Sangat Baik”. 
4) Analisis Hasil Ujicoba 
Ujicoba media e-learning diujicobakan kepada 64 siswa 
kelas XI Administrasi Perkantoran SMK N 7 Yogyakarta dengan 
tahapan terpisah. Ujicoba tahap satu diujicobakan kepada 15 siswa 
dan ujicoba tahap dua diujicobakan kepada 49 siswa. Adapun 
deskripsi analisis data hasil ujicoba adalah sebagai berikut: 
a) Ujicoba Tahap I 
Ujicoba tahap satu diujicobakan kepada 15 siswa XI 
Administrasi Perkantoran SMK N 7 Yogyakarta dengan 
penjelasan analisis data sebagai berikut: 
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(1) Aspek Tampilan 
(a) Tampilan halaman depan 
 
Gambar 40. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Tampilan Halaman Depan 
Berdasarkan gambar 40, dapat diketahui bahwa 
penilaian siswa terhadap indikator tampilan halaman 
depan cenderung baik. Persentase menunjukkan bahwa 
54% siswa memberikan nilai baik, 13% memberikan 
nilai cukup, dan 33% memberikan nilai sangat baik. 
berdasarkan persentase pada gambar 40 maka dapat 
disimpulkan bahwa media e-learning pada standar 
kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak 
memiliki tampilan halaman depan yang baik. 
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(b) Tampilan gambar dalam situs 
 
Gambar 41. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Tampilan Gambar Dalam Situs 
Berdasarkan pada gambar 41, hasil ujicoba 
tahap satu terhadap indikator tampilan gambar dalam 
situs memiliki kriteria baik. Kriteria baik ditunjukkan 
dari siswa sebanyak 33% memberikan nilai baik pada 
indikator kedua ini. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
media e-learning memiliki tampilan gambar dalam situs 
yang baik. 
(c) Pemilihan jenis huruf 
 
Gambar 42. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Pemilihan Jenis Huruf 
Mengacu pada hasil ujicoba media terhadap 
indikator pemilihan huruf, penilaian siswa memberikan 
7% 
27% 
33% 
33% Kurang
Cukup
Baik
Sangat Baik
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hasil yang cukup bagus dimana siswa menilai indikator 
pemilihan jenis huruf dengan kriteria baik. Penilaian ini 
dapat dilihat pada gambar 42 yang menunjukkan bahwa 
67% siswa menilai baik, 7% cukup, 6% kurang, dan 
20% sangat baik. Maka dapat disimpulkan bahwa 
pemilihan jenis huruf dalam pengembangan media e-
learning adalah baik. 
(d) Keterbacaan teks 
 
Gambar 43. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Keterbacaan Teks 
Berdasarkan gambar 43 dapat diketahui bahwa 
penilaian siswa terhadap indikator keterbacaan teks 
dalam media e-learning adalah baik. Kriteria penilaian 
baik ini didasarkan pada hasil persentase penilaian 
siswa yang menunjukkan jumlah sebanyak 73% dengan 
kategori baik. sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
e-learning memiliki keterbacaan teks yang baik. 
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(e) Keserasian warna background dengan teks 
Pada gambar 44 ditunjukkan data berupa 
persentase penilaian siswa terhadap indikator keserasian 
warna background dengan teks. Gambar 44 
menggambarkan bahwa 73% siswa menilai baik, 7% 
menilai cukup, dan 20% menilai sangat baik. Maka 
dapat disimpulkan bahwa keserasian warna background 
dengan teks dalam pengembangan media e-learning 
adalah baik. Berikut gambar sebaran persentase 
penilaian siswa: 
 
Gambar 44. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Keserasian Warna Background dengan Teks 
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(f) Kemudahan navigasi 
 
Gambar 45. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Kemudahan Navigasi 
Kemudahan navigasi dalam pengembangan 
media e-learning memiliki kriteria penilaian baik. 
Gambar 45 menunjukkan 80% siswa memberikan nilai 
baik tehadap indikator kemudahan navigasi dalam 
media e-learning. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
navigasi dalam media e-learning adalah baik. 
(g) Kemudahan pemilihan menu sajian 
 
Gambar 46. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Kemudahan Pemilihan Menu Sajian 
Berdasarkan gambar 46 dapat diketahui bahwa 
siswa mudah dalam memilih menu sajian dalam media 
e-learning. Kemudahan siswa dalam memilih menu 
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sajian ditunjukkan pada persentase penilaian siswa 
terhadap indikator kemudahan pemilihan menu sajian 
yang mencapai 60%. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa menu sajian dalam media e-learning mudah 
untuk dipilih. 
(h) Kemudahan akses internet 
 
Gambar 47. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Kemudahan Akses Internet 
Berdasarkan gambar 47 dapat diketahui bahwa 
54% siswa memberikan penilaian baik terhadap 
indikator kemudahan akses internet dalam 
pengembangan media e-learning, 20% lainnya 
memberikan nilai cukup, 13% menilai kurang, dan 13% 
menilai sangat baik. Maka dapat disimpulkan bahwa 
kemudahan akses internet dalam pengembangan media 
e-learning adalah baik. 
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(i) Kemudahan login e-learning 
 
Gambar 48. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Kemudahan Login E-learning 
Kemudahan login e-learning ditanggapi positif 
oleh para siswa. Sejumlah 67% siswa memberikan 
penilaian baik terhadap kemudahan login e-learning. 
Berdasarkan data pada gambar 48 maka dapat 
disimpulkan bahwa indikator kemudahan login e-
learning memiliki kriteria baik. 
(j) Kemudahan hyperlink 
Pada data yang ditunjukkan gambar 49, dapat 
diketahui bahwa sejumlah 60% siswa memberikan 
penilaian baik terhadap indikator kemudahan hyperlink 
dalam pengembangan media e-learning. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa hyperlink yang tersedia dalam 
media e-learning memiliki kemudahan yang baik. 
Untuk lebih jelasnya, sebaran persentase penilaian 
siswa dapat dilihat pada gambar 49 berikut: 
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Gambar 49. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Kemudahan Hyperlink 
(k) Kemudahan mengerjakan soal 
 
Gambar 50. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap 
Indikator Kemudahan Mengerjakan Soal 
Pada ujicoba tahap satu, siswa menilai bahwa 
pengerjaan soal dalam e-learning mudah. Penilaian 
siswa ditunjukkan pada gambar 50 yang 
menggambarkan sejumlah 67% siswa menilai soal 
dalam e-learning dapat dengan mudah dikerjakan, 7% 
siswa menganggap cukup, 13% siswa menilai kurang, 
dan 13% siswa menyatakan dengan penilaian sangat 
baik. Maka dapat disimpulkan bahwa kemudahan 
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pengerjaan soal dalam pengembangan media e-learning 
memiliki kriteria baik. 
b) Ujicoba Tahap II 
(1) Tampilan halaman depan 
 
Gambar 51. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Tampilan Halaman Depan 
Berdasarkan gambar 51, dapat diketahui bahwa 
penilaian siswa terhadap indikator tamplan halaman depan 
cenderung baik. Persentase menunjukkan bahwa 67% siswa 
memberikan nilai baik, 2% memberikan nilai cukup, dan 
31% memberikan nilai sangat baik. Berdasarkan persentase 
pada gambar 51 maka dapat disimpulkan bahwa media e-
learning pada standar kompetensi mengoperasikan aplikasi 
perangkat lunak dalam ujicoba tahap dua memiliki tampilan 
halaman depan yang baik. 
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(2) Tampilan gambar dalam situs 
 
Gambar 52. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Tampilan Gambar dalam Situs 
Berdasarkan pada gambar 52, hasil ujicoba tahap 
dua terhadap indikator tampilan gambar dalam situs 
memiliki kriteria baik. Kriteria baik ditunjukkan dari siswa 
sebanyak 74% memberikan nilai baik pada indikator kedua 
ini. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ujicoba media e-
learning tahap dua memiliki tampilan gambar dalam situs 
yang baik. 
(3) Pemilihan jenis huruf 
 
Gambar 53. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Pemilihan Jenis Huruf 
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Mengacu pada hasil ujicoba media tahap dua 
terhadap indikator pemilihan huruf, penilaian siswa 
memberikan hasil yang cukup bagus dimana siswa menilai 
indikator pemilihan jenis huruf dengan kriteria baik. 
Penilaian ini dapat dilihat pada gambar 53 yang 
menunjukkan bahwa 65% siswa menilai baik, 10% cukup, 
dan 20% sangat baik. Maka dapat disimpulkan bahwa 
pemilihan jenis huruf dalam pengembangan media e-
learning adalah baik. 
(4) Keterbacaan teks 
 
Gambar 54. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Keterbacaan Teks 
Berdasarkan gambar 54 dapat diketahui bahwa 
penilaian siswa terhadap indikator keterbacaan teks dalam 
media e-learning adalah baik. Kriteria penilaian baik ini 
didasarkan pada hasil persentase penilaian siswa yang 
menunjukkan jumlah sebanyak 63% dengan kategori baik. 
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sehingga dapat disimpulkan bahwa ujicoba tahap dua media 
e-learning memiliki keterbacaan teks yang baik. 
(5) Keserasian warna background dengan teks 
Pada gambar 55 ditunjukkan data berupa persentase 
penilaian siswa ujicoba tahap dua terhadap indikator 
keserasian warna background dengan teks. Gambar 55 
menunjukkan bahwa 70% siswa menilai baik, 12% menilai 
cukup, 2% menilai kurang, dan 16% menilai sangat baik. 
Maka dapat disimpulkan bahwa keserasian warna 
background dengan teks dalam pengembangan media e-
learning adalah baik. Berikut gambar sebaran persentase 
penilaian siswa: 
 
Gambar 55. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Keserasian Warna Background dengan Teks 
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(6) Kemudahan navigasi 
 
Gambar 56. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Kemudahan Navigasi 
Kemudahan navigasi dalam ujicoba tahap dua 
pengembangan media e-learning memiliki kriteria 
penilaian baik. Gambar 56 menunjukkan 63% siswa 
memberikan nilai baik tehadap indikator kemudahan 
navigasi dalam media e-learning. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa navigasi dalam media e-learning adalah 
baik. 
(7) Kemudahan pemilihan menu sajian 
 
Gambar 57. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Kemudahan Pemilihan Menu Sajian 
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Berdasarkan ujicoba tahap dua dan gambar 57 dapat 
diketahui bahwa siswa mudah dalam memilih menu sajian 
dalam media e-learning. Kemudahan siswa dalam memilih 
menu sajian ditunjukkan pada persentase penilaian siswa 
terhadap indikator kemudahan pemilihan menu sajian yang 
mencapai 72%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa menu 
sajian dalam media e-learning mudah untuk dipilih. 
(8) Kemudahan akses internet 
 
Gambar 58. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Kemudahan Akses Internet 
Berdasarkan gambar 58 dapat diketahui bahwa 51% 
siswa memberikan penilaian baik terhadap indikator 
kemudahan akses internet dalam pengembangan media e-
learning, 31% lainnya memberikan nilai cukup, dan 18% 
menilai sangat baik. Maka dapat disimpulkan bahwa 
kemudahan akses internet dalam ujicoba tahap dua 
pengembangan media e-learning adalah baik. 
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(9) Kemudahan login e-learning 
 
Gambar 59. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Kemudahan Login E-learning 
Sama halnya dengan ujicoba tahap satu, dalam 
ujicoba tahap dua kemudahan login e-learning juga 
ditanggapi positif oleh para siswa. Sejumlah 55% siswa 
memberikan penilaian baik terhadap kemudahan login e-
learning. Berdasarkan data pada gambar 59 maka dapat 
disimpulkan bahwa indikator kemudahan login e-learning 
memiliki kriteria baik. 
(10) Kemudahan hyperlink 
Pada data yang ditunjukkan dari hasil ujicoba tahap 
dua di gambar 60, dapat diketahui bahwa sejumlah 63% 
siswa memberikan penilaian baik terhadap indikator 
kemudahan hyperlink dalam pengembangan media e-
learning. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hyperlink 
yang tersedia dalam media e-learning memiliki kemudahan 
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yang baik. Untuk lebih jelasnya, sebaran persentase 
penilaian siswa dapat dilihat pada gambar 60 berikut: 
 
Gambar 60. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Kemudahan Hyperlink 
(11) Kemudahan mengerjakan soal 
 
Gambar 61. Frekuensi Penilaian Siswa terhadap Indikator 
Kemudahan Mengerjakan Soal 
Pada ujicoba tahap dua, siswa menilai bahwa 
pengerjaan soal dalam e-learning mudah untuk dilakukan. 
Penilaian siswa ditunjukkan pada gambar 61 yang 
menggambarkan sejumlah 53% siswa menilai soal dalam e-
learning dapat dengan mudah dikerjakan, 25% siswa 
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menganggap cukup, 2% siswa menilai kurang, dan 20% 
siswa menyatakan dengan penilaian sangat baik. Maka 
dapat disimpulkan bahwa kemudahan pengerjaan soal 
dalam pengembangan media e-learning memiliki kriteria 
baik. 
D. Revisi Produk 
Revisi e-learning merupakan tahap lanjutan setelah dilakukan tahap 
validasi e-learning. Dalam penelitian pengembangan yang dilakukan ini, 
revisi e-learning pada tahap ini didasarkan pada saran yang diperoleh dari ahli 
materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. Berdasarkan saran dari ahli materi, 
ahli media, dan ahli pembelajaran diperoleh hasil sebagai berikut: 
1. Revisi media e-learning dari segi materi 
Berdasarkan data hasil validasi materi yang dilakukan oleh ahli 
materi, diperoleh hasil berupa saran yang menyatakan bahwa 
pengembangan media e-learning yang dilakukan pada dasarnya sudah baik 
namun akan lebih bagus jika penyajian latihan-latihan soal lebih banyak 
dan disesuaikan dengan dunia kerja sesuai karakteristik Administrasi 
Perkantoran. Menindaklanjuti saran dari ahli materi, perbaikan media dari 
segi materi difokuskan pada memperbanyak jumlah latihan soal pada soal 
latihan 1, 2, 4, 6, dan 9 dimana setiap latihan soal yang disebutkan jumlah 
soal disetarakan jumlahnya menjadi 10 soal. Berikut hasil dari revisi 
media dari segi materi: 
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Penambahan soal pada soal latihan 1 
 
Gambar 62. Tampilan Soal Latihan 1 Sebelum Revisi 
 
 
Gambar 63. Tampilan Soal Latihan 1 Setelah Revisi 
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Penambahan soal pada soal latihan 2 
 
Gambar 64. Tampilan Soal Latihan 2 Sebelum Revisi 
 
 
Gambar 65. Tampilan Soal Latihan 2 Setelah Revisi 
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Penambahan soal pada soal latihan 4 
 
Gambar 66. Tampilan Soal Latihan 4 Sebelum Revisi 
 
 
Gambar 67. Tampilan Soal Latihan 4 Setelah Revisi 
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Penambahan soal pada soal latihan 6 
 
Gambar 68. Tampilan Soal Latihan 6 Sebelum Revisi 
 
 
Gambar 69. Tampilan Soal Latihan 6 Setelah Revisi 
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Penambahan soal pada soal latihan 9 
 
Gambar 70. Tampilan Soal Latihan 9 Sebelum Revisi 
 
 
Gambar 71. Tampilan Soal Latihan 9 Setelah Revisi 
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2. Revisi media e-learning dari segi media 
Berdasarkan data hasil validasi media yang dilakukan oleh ahli 
media, diperoleh hasil berupa saran yang menyatakan bahwa: 
a. Pada halaman portal (home) harus ada informasi tentang portal seperti 
ucapan “Welcome”. 
 
Gambar 72. Tampilan Awal E-learning Sebelum Revisi 
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Gambar 73. Tampilan Awal E-learning Sesudah Revisi 
 
b. Harus ada informasi tentang pengembangan media e-learning pada 
halaman portal seperti informasi yang menyatakan bahwa e-learning 
dibuat untuk keperluan skripsi. 
 
Gambar 74. Penambahan Informasi Pengembangan pada E-learning 
c. Pada halaman portal harus mencantumkan logo, dan sebaiknya tema 
diperbaiki untuk menambah nilai seni agar lebih menarik. 
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Gambar 75. Penambahan Logo pada Halaman Portal E-learning 
d. Pada setiap topik sebaiknya harus ada forum diskusi. 
 
Gambar 76. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 1 
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Gambar 77. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 2 
 
 
Gambar 78. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 3 
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Gambar 79. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 4 
 
 
Gambar 80. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 5 
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Gambar 81. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 6 
 
 
Gambar 82. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 7 
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Gambar 83. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 8 
 
 
Gambar 84. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 9 
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Gambar 85. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 10 
 
 
Gambar 86. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 11 
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Gambar 87. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 12 
 
 
Gambar 88. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 13 
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Gambar 89. Penambahan Forum Diskusi pada Topik 14 
 
3. Revisi media e-learning dari segi desain pembelajaran 
Berdasarkan hasil validasi desain pembelajaran yang dilakukan 
oleh ahli pembelajaran, diperoleh hasil bahwa media e-learning yang 
dikembangkan dinyatakan valid dan layak untuk diujicobakan di lapangan 
tanpa revisi. 
E. Kajian Produk Akhir 
E-learning yang dikembangkan pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 7 Yogyakarta 
(produk akhir e-learning terlampir pada lampiran 1, 2, 3, 4) merupakan 
produk hasil dari penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti dalam 
rangka pemenuhan tugas akhir skripsi. E-learning yang dikembangkan pada 
standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 
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7 Yogyakarta memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan sebagai media 
pembelajaran antara lain: 
1. Kelebihan E-learning 
a. E-learning yang dikembangkan pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 7 
Yogyakarta merupakan media pembelajaran yang fleksibel dimana 
guru dan siswa dapat melakukan pembelajaran kapanpun dan 
dimanapun. 
b. E-learning yang dikembangkan pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak ini memiliki manfaat lebih 
disbanding pembelajaran konvensional. Selain dapat mengakses materi 
yang sudah disiapkan, e-learning juga dikembangkan dengan 
menggabungkan beberapa fitur seperti: forum diskusi, permainan, dan 
teleconference (video call) sehingga memungkinkan untuk 
meningkatkan interaktivitas siswa dan guru. 
c. E-learning memiliki soal-soal latihan yang dapat digunakan untuk 
pembelajaran siswa sekaligus sebagai alat ukur kemampuan siswa 
dalam memahami materi. 
d. E-learning yang dikembangkan pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 7 
Yogyakarta memudahkan guru dalam penyampaian dan penyimpanan 
materi pembelajaran. 
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2. Kekurangan E-learning 
a. E-learning yang dikembangkan pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 7 
Yogyakarta membutuhkan perangkat pembelajaran yang lebih seperti 
komputer dan internet. 
b. E-learning yang dikembangkan pada standar kompetensi 
mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 7 
Yogyakarta membutuhkan keahlian dalam mengelola komputer dan 
internet. 
 
Selain kelebihan dan kekurangan yang ada, pengembangan e-learning 
pada standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK 
Negeri 7 Yogyakarta juga telah disesuaikan dengan data revisi yang diperoleh 
dari ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran sehingga media e-learning 
memiliki tingkat kelayakan yang cukup sebagai media pembelajaran dan dapat 
diujicobakan di lapangan. Untuk ujicoba e-learning, ujicoba dilakukan kepada 
64 siswa kelas XI Administrasi perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta. 
Berdasarkan data hasil ujicoba e-learning, dapat dideskripsikan data hasil 
ujicoba sebagai berikut: 
1. Ujicoba Tahap 1 
a. Aspek Tampilan 
1) E-learning memiliki tampilan halaman depan sangat baik. 
2) E-learning memiliki tampilan gambar dalam situs baik. 
3) Pemilihan jenis huruf dalam e-learning baik. 
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4) Keterbacaan teks dalam e-learning sangat baik. 
5) Keserasian warna background dengan teks dalam e-learning sangat 
baik. 
b. Aspek Pemrograman 
1) E-learning memiliki kemudahan navigasi baik. 
2) Kemudahan pemilihan menu sajian dalam e-learning baik. 
3) Kemudahan akses internet e-learning baik. 
4) Kemudahan login e-learning baik. 
5) Kemudahan hyperlink dalam e-learning baik. 
6) Kemudahan mengerjakan soal dalam e-learning baik. 
2. Ujicoba Tahap 2 
a. Aspek Tampilan 
1) E-learning memiliki tampilan halaman depan sangat baik. 
2) E-learning memiliki tampilan gambar dalam situs sangat baik. 
3) Pemilihan jenis huruf dalam e-learning sangat baik. 
4) Keterbacaan teks dalam e-learning sangat baik. 
5) Keserasian warna background dengan teks dalam e-learning baik. 
b. Aspek Pemrograman 
1) E-learning memiliki kemudahan navigasi baik. 
2) Kemudahan pemilihan menu sajian dalam e-learning sangat baik. 
3) Kemudahan akses internet e-learning baik. 
4) Kemudahan login e-learning sangat baik. 
5) Kemudahan hyperlink dalam e-learning baik. 
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6) Kemudahan mengerjakan soal dalam e-learning baik. 
F. Keterbatasan Penelitian 
Keterbatasan yang ditemui dalam penelitian pengembangan e-learning 
pada standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK 
Negeri 7 Yogyakarta antara lain: 
1. Penelitian pengembangan yang dilakukan tidak sampai pada tahap 
evaluasi karena keterbatasan dana dan waktu yang tersedia. 
2. E-learning yang dikembangkan hanya dapat diakses menggunakan 
koneksi internet. Sehingga siswa dan guru harus memiliki koneksi internet 
baik secara pribadi, maupun dari fasilitas sekolah untuk mengkases e-
learning.  
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan analisis data dan pembahasan hasil penelitian, maka dapat 
disimpulkan: 
1. Pengembangan e-learning pada standar kompetensi mengoperasikan 
aplikasi perangkat lunak di SMK Negeri 7 Yogyakarta menggunakan 
model pengembangan ADDIE yakni analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Pada penelitian pengembangan ini model 
pengembangan yang digunakan hanya sampai pada tahap implementasi.  
2. E-learning yang dihasilkan memiliki fitur teleconference yang dapat 
digunakan untuk membantu pembelajaran praktek dan pembelajaran jarak 
jauh. Teleconference dapat digunakan sebagai media tatap muka secara 
online ketika guru tidak dapat hadir di kelas. 
3. Penilaian kelayakan media e-learning: 
a. E-learning mendapatkan rerata penilain 4.25 dari ahli materi sehingga 
media e-learning dikategorikan dengan kriteria “Sangat Baik” dan 
layak untuk digunakan. 
b. E-learning mendapatkan rerata penilain 4.00 dari ahli media. 
Berdasarkan pedoman hasil konversi data kuantitaif ke data kualitatif 
maka media e-learning dikategorikan “Baik” dan layak untuk 
digunakan. 
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c. E-learning mendapatkan rerata penilain 4.27 dari ahli pembelajaran 
dan media e-learning memperoleh kriteria “Sangat Baik” dan layak 
untuk digunakan. 
d. Media e-learning memperoleh penilain dengan kriteria “Baik” pada 
ujicoba tahap satu dengan rerata penilaian 3.98 dan kriteria “Sangat 
Baik” pada ujicoba tahap dua dengan rerata penilaian 4.08. Sehingga 
dapat disimpulkan media e-learning layak untuk dikembangkan pada 
standar kompetensi mengoperasikan aplikasi perangkat lunak di SMK 
Negeri 7 Yogyakarta. 
B. Saran 
Saran yang dapat dijabarkan untuk penelitian lebih lanjut antara lain: 
1. Media e-learning pada standar kompetensi mengoperasikan aplikasi 
perangkat lunak di SMK Negeri 7 Yogyakarta perlu dikembangkan dari 
segi materi pembelajaran lebih lanjut. Materi yang dikembangkan tidak 
hanya memuat satu standar kompetensi saja tetapi juga standar kompetensi 
lainnya. 
2. Media e-learning perlu dikembangkan dari segi soal. Variasi soal perlu 
disesuaikan dengan dunia kerja dan karakteristik administrasi perkantoran 
karena soal masih tetap belum berubah meski media sudah dikerjakan 
secara keseluruhan. 
3. Untuk penelitian selanjutnya, sebaiknya ujicoba media dilakukan pada 
area yang lebih luas. Ujicoba tidak hanya dilakukan pada satu sekolah dan 
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satu kompetensi keahlian saja agar supaya media dapat digunakan secara 
lebih luas. 
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Lampiran 1. Printscreen Halaman Portal E-learning 
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Lampiran 2. Printscreen Halaman Login E-learning 
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Lampiran 3. Printscreen Daftar Course 
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Lampiran 4. Printscreen Tampilan Halaman Course 
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Lampiran 5. Silabus Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak 
SILABUS 
Nama Sekolah  : SMK N 7 Yogyakarta  
Bidang Keahlian : Bisnis Manajemen 
Program Keahlian : Administrasi 
Kompetensi Keahlian : Administrasi Perkantoran 
Mata Pelajaran : Kompetensi Kejuruan 
Kelas/Semester : Xi/ 3 & 4 
Standar Kompetensi : Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak 
Kode Kompetensi : 118.Kk.01 
Alokasi Waktu  :     X 45 Menit 
Kkm   : 75 
 
Kompetensi 
Dasar 
Indikator 
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan 
Pembelajaran 
Penilaian 
Alokasi 
Waktu Sumber 
Belajar 
TM PS 
P
I 
1.Mendeskrip
si-kan 
aplikasi 
perangkat 
lunak 
 Fungsi 
perangkat 
lunak  
diidentifikasi  
sesuai SOP 
 Perangkat 
lunak  
dipersiapkan 
sesuai dengan 
prosedur 
operasional 
 Pengenalan 
perangkat 
lunak dan 
menu-menu  
aplikasi   
 Mengidentifi
kasi  fungsi 
perangkat 
lunak  
 Mendemontr
asikan 
prosedur 
membuka 
dan menutup  
perangkat 
lunak 
dokumen 
MS Word 
 Penga
matan 
 Tes 
Tulis 
 Tes 
Lisan 
 Tugas-
tugas 
 
  
  Modul 
KKPI TIK 
Dikmenju
r 
 Buku 
Panduan 
aplikasi 
perangkat 
lunak 
Personal 
Komputer 
2.Mengopera
sikan 
aplikasi 
perangkat 
lunak 
dalam 
mengolah 
dokumen/n
askah 
 Perangkat lunak 
dijalankan 
melalui perintah 
prosedur sesuai 
SOP 
 Menu, tool bar, 
dan elemen  
Perangkat 
Lunak   
dijelaskan 
menurut 
penggunaanya 
 Membuat, 
membuka 
dan 
menyimpan 
file 
document 
 
 Pengolahan 
dan 
pengaturan, 
serta isian 
berulang 
pada file 
 Mengoperasi
kan menu 
shortcut atau 
dengan icon 
perangkat 
lunak  (MS 
Word) 
 Membuat 
dokumen 
baru, 
membuka 
dokumen, 
menyimpan 
 Penga
matan 
 Tes 
 Tertuli
s 
 Tes 
Lisan 
 tugas 
   
 Modul 
KKPI TIK 
Dikmenju
r 
 Buku 
Panduan  
 Personal 
Komputer 
 Software   
 Internet 
 Printer 
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 Perintah-
perintah 
pengelolaan file 
documen: 
membuat 
dokumen, 
menyimpan 
dokumen, 
membuka 
dokumen, 
menyimpan 
dengan nama 
lain, dan keluar 
dari program 
aplikasi 
dijalankan 
sesyai dengan 
perintah 
operasional 
 File documen 
dijalankan 
dengan 
perintah-peritah 
editing 
sederhana 
seperti: 
mengetik dan 
huruf/font, text 
alignment, 
menyelipkan 
huruf, kata, 
kalimat, 
memformat 
numbering, 
bullet, page 
break, 
penggunaan 
kolom, border 
dan shading, 
format painter, 
edit, paste, cut, 
mail merge 
 File documen 
diatur dengan 
perintah-
perintah 
documen 
 Pencetakan 
file documen 
 
dokumen, 
menyimpan 
dengan nama 
lain dengan 
perangkat 
lunak MS 
Word 
 Menjelaskan 
tahapan 
menyimpan 
file dokumen 
sesuai 
prosedur 
 Menyimpan 
file dokumen 
baru atau 
dengan nama 
lain dengan 
berbagai 
format 
 Menjelaskan 
dan 
melakukan 
pengolahan 
dan 
pengaturan 
pada file 
dokumen 
menggunaka
n perintah-
perintah 
font, text 
alignment, 
bullet and 
numbering, 
border and 
shading, 
page break, 
coloumn, 
page setup, 
paragraph, 
format 
painter, 
header and 
footer, edit, 
paste, cut, 
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pengaturan 
antara lain: 
ukuran kertas, 
orientasi kertas 
(portrait atau 
landscape), 
margin 
 Header dan 
footer, 
pemberian 
halaman, 
penomoran isian 
berulang 
diaplikasikan 
 Perintah-
perintah 
pencetakan 
seperti print 
setup, print 
preview 
disesuaikan 
dengan 
parameter kertas 
dan printer 
 File document 
dicetak sesuai 
dengan 
parameter 
standard seperti 
semua halaman, 
halaman 
tertentu, 
halaman yang 
sedang 
aktif/diedit. 
 Dokumen dicari 
dari berbagai 
sumber media 
majalah, koran, 
internet 
 Dokumen  
diolah dengan 
aplikasi 
perangkat lunak 
MS word 
 Dokumen 
mail merge 
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disajikan dalam  
bentuk  aplikasi 
MS Word 
3. Mendis-
kripsikan 
Aplikasi 
Perangkat 
Lunak 
Spreadshe
et 
 Fungsi 
perangkat 
Spreadsheet 
dijelaskan 
sesuai SOP 
 Perangkat lunak 
Spreadsheet 
dipersiapkan 
sesuai dengan 
kebutuhan 
 Pengenalan 
perangkat 
lunak dan 
menu-menu  
aplikasi 
Spreadsheet  
 Mengidenti
fikasi 
fungsi 
perangkat 
lunak 
Spreadsheet  
 Mendemont
rasikan  
prosedur 
membuka 
dan 
menutup  
perangkat 
lunak 
Spreadsheet 
 Penga
matan 
 Tes 
Tertuli
s 
 Tes 
Lisan 
 Tugas-
tugas 
   
 Modul 
KKPI TIK 
Dikmenju
r 
 Buku 
Panduan 
Pengolah 
Kata 
 Personal 
Komputer 
 
 
4. Mengope-
rasikan 
Perangkat 
Lunak 
Spreadshe
et 
 Fungsi 
perangkat lunak 
spreadsheet 
diidentifikasika
n sesuai SOP 
 Perangkat lunak 
spreadsheet 
dioperasikan 
melalui start 
menu, shortcut 
atau icon 
 Perangkat lunak 
spreadsheet 
dioperasika 
sesuai SOP 
 Perintah-
perintah 
pengelolaan file 
spreadsheet atau 
sheet seperti: 
membuat, 
membuka, 
menyimpan, 
menyimpan 
dengan nama 
lain 
dioperasikan 
sesuai dengan 
 Membuat, 
membuka 
dan 
menyimpan 
file 
spreadsheet 
 
 Pengolahan 
data 
sederhana 
yang terdapat 
pada sel 
(cell) (kolom 
dan baris), 
serta isian 
berulang 
pada 
spreadsheet 
 
 Pencetakan 
file 
spreadsheet 
 
 
 Mengopera
sikan cara 
membuat, 
membuka, 
menyimpan
, 
menyimpan 
dengan 
nama lain 
sebuah 
spreadsheet 
dengan 
perangkat 
lnak 
spreadsheet 
 Mendemont
rasikan 
tahapan 
menyimpan 
file 
spreadsheet 
 Menyimpan 
file 
spreadsheet 
baru atau 
nama lain 
 Mendemont
rasikan 
 Pengam
atan 
 
 Tes 
Tertulis 
 
 Tes 
Perbuat
an 
(Proses
) 
 
 Tugas-
tugas 
 
 
   
 Modul 
KKPI TIK 
Dikmenju
r 
 Buku 
Panduan 
Pengolah 
Kata 
 Personal 
Komputer 
 Software 
Pengolah 
Kata 
 Internet 
 Printer 
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SOP 
 File spreadsheet 
disimpan 
menggunakan 
berbagai format 
antara lain: sxc, 
ods, csv, xls, 
html 
 Perintah-
perintah 
pengaturan 
kolom dan baris 
diaplikasikan 
sesuai dengan 
kebutuhan 
 File spreadsheet 
diolah dengan 
perintah-
perintah editing 
sederhana antara 
lain mengetik 
dan 
menyelipkan 
huruf, kata, 
kalimat pada sel 
(cell), 
memformat sel 
misalnya 
numbering 
(number, 
currency, date, 
time, dll), font, 
alignment, 
border, 
background, 
protection, 
merge and 
center 
 Perintah-
perintah copy, 
cut dan paste 
diaplikasikan 
dengan berbagai 
pilihan, seperti: 
si (value), 
format, formula 
tahapan 
pengolahan 
dan 
pengaturan 
data 
sederhana 
 Melakukan 
pengolaqha
n data 
menggunak
an fitur-
fitaur 
numbering 
(number, 
currency, 
date, time, 
dll) font, 
alignment, 
border, 
background
, protection, 
merge and 
center, 
copy, paste, 
cut 
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atau semuanya. 
 Formula dan 
fungsi 
sederhana 
seperti: +, -, *, /, 
sum, average 
dioperasikan 
dengan benar 
 Header dan 
footer 
digunakan untuk 
isian berulang 
 Perintah-
perintah 
pencetakan 
seperti print 
setup dan print 
preview, print 
area di-setting 
sebelum 
mencetak file 
 File spreadsheet 
dicetak sesuai 
dengan 
parameter 
standard 
 
 
       Yogyakarta, September 2016 
 
Mengetahui  
Kepala Sekolah      Guru mata pelajaran 
       
 
Dra. Titik Komah Nurastuti    Ratna Junarti, S.Pd 
NIP 196112141986022001    NIP 197106302008012005  
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Lampiran 6. Lembar Evaluasi oleh Ahli Materi 
 
LEMBAR EVALUASI OLEH AHLI MATERI 
  
Judul Penelitian : Pengembangan E-learning pada Standar Kompetensi  
    Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak  Siswa  Kelas     
    XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta 
Sasaran Penelitian :  Siswa Kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7  
    Yogyakarta 
Peneliti  :   Beni Mulyadi 
Evaluator  :   ………………………………… 
Hari, tanggal  :   ………………………………… 
 
Petunjuk pengisian: 
1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli materi. 
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli 
materi mengenai kualitas media yang dikembangkan. 
3. Berikan penilaian yang sesuai dengan kualitas media yang dikembangkan  
dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom skala penilaian yang 
tersedia. Aternatif skala penilaian yang tersedia yaitu: 
Sangat Baik  (SB) = 5 
Baik (B)               = 4 
Cukup (C)            = 3 
Kurang (K)             = 2 
Sangat Kurang (SK) = 1 
4. Satu kolom skala penilaian hanya boleh diisi 1 jawaban atau tanda centang 
(√). 
5. Berikan komentar dan saran pada tempat yang disediakan. 
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A. Angket Penilaian Kualitas E-learning oleh Ahli Materi 
No. Indikator 
Kriteria Penilaian 
SB B C K SK 
1.  Kontekstualitas materi pembelajaran      
2.  Aktualitas materi pembelajaran      
3.  Kesesuaian materi pembelajaran dengan 
indikator pembelajaran Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak 
     
4.  Kesesuaian materi pembelajaran dengan 
SK/KD/Kurikulum Mengoperasikan 
Aplikasi Perangkat Lunak 
     
5.  Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 
     
6.  Kejelasan uraian dalam materi 
pembelajaran  
     
7.  Kejelasan pembahasan dalam materi 
pembelajaran 
     
8.  Kejelasan contoh dalam materi 
pembelajaran 
     
9.  Kejelasan simulasi dalam materi 
pembelajaran 
     
10.  Kejelasan latihan dalam materi 
pembelajaran 
     
11.  Kedalaman materi pembelajaran      
12.  Video sajian materi      
 
Komentar:  
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
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B. Kebenaran Aspek Materi Pembelajaran 
Petunjuk: 
1) Tuliskan saran perbaikan pada kolom yang tersedia jika ada aspek materi 
pembelajaran yang tidak sesuai. 
Nomor Aspek yang tidak sesuai Saran Perbaikan 
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C. Kesimpulan  
Media ini dinyatakan (mohon pilih yang sesuai): 
1) Layak untuk ujicoba lapangan tanpa revisi 
2) Layak untuk ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 
(Mohon berikan tanda centang (√) pada nomor sesuai dengan kesimpulan) 
Yogyakarta, ……………………….. 
      Ahli Materi, 
 
 
      ______________________________ 
      NIP 
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Lampiran 7. Lembar Evaluasi oleh Ahli Pembelajaran 
 
LEMBAR EVALUASI OLEH AHLI PEMBELAJARAN 
  
Judul Penelitian : Pengembangan E-learning pada Standar Kompetensi  
    Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak  Siswa  Kelas     
    XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta 
Sasaran Penelitian :  Siswa Kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7  
    Yogyakarta 
Peneliti  :   Beni Mulyadi 
Evaluator  :   ………………………………… 
Hari, tanggal  :   ………………………………… 
 
Petunjuk pengisian: 
1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli pembelajaran. 
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli 
pembelajaran mengenai kualitas media yang dikembangkan. 
3. Berikan penilaian yang sesuai dengan kualitas media yang dikembangkan  
dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom skala penilaian yang 
tersedia. Aternatif skala penilaian yang tersedia yaitu: 
Sangat Baik  (SB) = 5 
Baik (B)               = 4 
Cukup (C)            = 3 
Kurang (K)             = 2 
Sangat Kurang (SK) = 1 
4. Satu kolom skala penilaian hanya boleh diisi 1 jawaban atau tanda centang 
(√). 
5. Berikan komentar dan saran pada tempat yang disediakan. 
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A. Angket Penilaian Kualitas E-learning oleh Ahli Pembelajaran 
No. Indikator 
Kriteria Penilaian 
SB B C K SK 
1.  Kejelasan tujuan pembelajaran      
2.  Relevansi tujuan pembelajaran dengan 
SK/KD/Kurikulum 
     
3.  Cakupan pembelajaran      
4.  Kedalaman tujuan pembelajaran      
5.  Interkativitas      
6.  Kelengkapan bahan bantuan belajar      
7.  Kualitas bahan bantuan belajar      
8.  Pemberian motivasi belajar      
9.  Kemudahan untuk dipahami      
10.  Ketepatan penggunaan strategi 
pembelajaran 
     
11.  Tahapan/langkah pembelajaran      
 
Komentar:  
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
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B. Kebenaran Aspek Desain Pembelajaran 
Petunjuk: 
1) Tuliskan saran perbaikan pada kolom yang tersedia jika ada aspek desain 
pembelajaran yang tidak sesuai. 
Nomor Aspek yang tidak sesuai Saran Perbaikan 
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C. Kesimpulan  
Media ini dinyatakan (mohon pilih yang sesuai): 
1) Layak untuk ujicoba lapangan tanpa revisi 
2) Layak untuk ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 
(Mohon berikan tanda centang (√) pada nomor sesuai dengan kesimpulan) 
Yogyakarta, ……………………….. 
      Ahli Pembelajaran, 
 
 
      ______________________________ 
      NIP 
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Lampiran 8. Lembar Evaluasi oleh Ahli Media 
 
LEMBAR EVALUASI OLEH AHLI MEDIA 
 
Judul Penelitian : Pengembangan E-learning pada Standar Kompetensi  
    Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak  Siswa  Kelas     
    XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta 
Sasaran Penelitian :  Siswa Kelas XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7  
    Yogyakarta 
Peneliti  :   Beni Mulyadi 
Evaluator  :   ………………………………… 
Hari, tanggal  :   ………………………………… 
 
Petunjuk pengisian: 
1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli media. 
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli 
media mengenai kualitas media yang dikembangkan. 
3. Berikan penilaian yang sesuai dengan kualitas media yang dikembangkan  
dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom skala penilaian yang 
tersedia. Aternatif skala penilaian yang tersedia yaitu: 
Sangat Baik  (SB) = 5 
Baik (B)               = 4 
Cukup (C)            = 3 
Kurang (K)             = 2 
Sangat Kurang (SK) = 1 
4. Satu kolom skala penilaian hanya boleh diisi 1 jawaban atau tanda centang 
(√). 
5. Silakan berikan komentar dan saran pada tempat yang disediakan. 
 
 
 
 
210 
 
 
 
A. Angket Penilaian Kualitas E-learning oleh Ahli Media 
No. Indikator 
Kriteria Penilaian 
SB B C K SK 
1.  Tampilan halaman depan      
2.  Tampilan gambar dalam situs      
3.  Pemilihan jenis huruf      
4.  Keterbacaan teks      
5.  Keserasian warna background dengan 
teks 
     
6.  Ketepatan tata letak (layout) menu 
dalam mempermudah akses 
     
7.  Efisiensi pengembangan media 
pembelajaran 
     
8.  Efektivitas penggunaan media 
pembelajaran 
     
9.  Penamaan situs e-learning      
10.  Kemudahan navigasi      
11.  Kemudahan pemilihan menu sajian      
12.  Kemudahan dalam penyampaian materi      
13.  Kemudahan  pengelolaan e-learning      
14.  Kehandalan e-learning dalam 
pembelajaran 
     
15.  Kemudahan akses internet      
16.  Kemudahan login e-learning      
17.  Kemudahan hyperlink      
18.  Kemudahan mengerjakan soal      
19.  Inovasi penggunaan e-learning untuk 
pembelajaran 
     
20.  Kegunaan/manfaat e-learning untuk 
pengembangan e-learning lebih lanjut 
     
21.  Pemilihan software untuk 
pengembangan 
     
 
Komentar: 
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
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B. Kebenaran Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
Petunjuk: 
1) Mohon tuliskan saran perbaikan jika terdapat ketidak sesuaian aspek 
rekayasa perangkat lunak pada kolom yang tersedia. 
Nomor Aspek yang tidak sesuai Saran Perbaikan 
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C. Kesimpulan  
Media ini dinyatakan (mohon pilih yang sesuai): 
1) Layak untuk ujicoba lapangan tanpa revisi 
2) Layak untuk ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 
(Mohon berikan tanda centang (√) pada nomor sesuai dengan kesimpulan) 
Yogyakarta, ……………………….. 
      Ahli Media, 
  
      ______________________________ 
      NIP  
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Lampiran 9. Lembar Evaluasi oleh Siswa 
 
LEMBAR EVALUASI OLEH SISWA 
 
Judul Penelitian : Pengembangan E-learning pada Standar Kompetensi  
    Mengoperasikan Aplikasi Perangkat Lunak Siswa Kelas  
    XI Administrasi Perkantoran SMK Negeri 7 Yogyakarta 
Nama Siswa  : ………………………………… 
Kelas   : ………………………………… 
Hari, tanggal  : ………………………………… 
 
Petunjuk pengisian: 
1. Lembar evaluasi ini diisi oleh siswa kelas XI Administrasi Perkantoran SMK 
Negeri 7 Yogyakarta. 
2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari siswa  
mengenai kualitas media yang dikembangkan. 
3. Berikan penilaian yang sesuai dengan kualitas media yang dikembangkan  
dengan memberikan tanda centang (√) pada kolom skala penilaian yang 
tersedia. Aternatif skala penilaian yang tersedia yaitu: 
Sangat Baik  (SB) = 5 
Baik (B)               = 4 
Cukup (C)            = 3 
Kurang (K)             = 2 
Sangat Kurang (SK) = 1 
4. Satu kolom skala penilaian hanya boleh diisi 1 jawaban atau tanda centang 
(√). 
5. Silakan berikan komentar dan saran pada tempat yang disediakan.  
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A. Angket Penilaian Kualitas E-learning oleh Siswa 
No Indikator 
Skala Penilaian 
SB B C K SK 
1.  Tampilan halaman depan      
2.  Tampilan gambar dalam situs      
3.  Pemilihan jenis huruf      
4.  Keterbacaan teks      
5.  Keserasian warna background dengan 
teks 
     
6.  Kemudahan navigasi      
7.  Kemudahan pemilihan menu sajian      
8.  Kemudahan akses internet      
9.  Kemudahan login e-learning      
10.  Kemudahan hyperlink      
11.  Kemudahan mengerjakan soal      
 
B. Saran/Komentar 
.............................................................................................................................
.............................................................................................................................
............................................................................................................................. 
Yogyakarta, ……………………….. 
      Siswa yang bersangkutan, 
 
      ______________________________ 
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Lampiran 10. Surat Permohonan Validasi Media 
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Lampiran 11. Surat Permohonan Validasi Pembelajaran 
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Lampiran 12. Surat Permohonan Validasi Materi 
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Lampiran 13. Hasil Validasi Media 
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Lampiran 14. Hasil Validasi Materi 
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Lampiran 15. Hasil Validasi Pembelajaran 
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Lampiran 16. Perizinan 
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Lampiran 17. Dokumentasi Penelitian 
Ujicoba Kelompok Kecil 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ujicoba Kelompok Besar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
228 
 
 
 
Lampiran 18. Surat keterangan telah penelitian 
 
